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Veni, vidi... vici!!!

Prace nad majowym Gamblerem uplynety pod znakiem PLAY BOX '94. Impreza ta przyciqgneta
nie tylko taskawa uwage licznej rzeszy redaktorow, ale rowniez — jak wykazata wizja lokalna w
katowickim Spodku — zadnych sensacji czytelnikow. Jednym z bardziej odlotowych wydarzen miat
by¢ pojedynek miedzy Elektronicznymi Szulerami z Gamblera | Tajniakami z Secret Service. Organi-
zatorzy targow zapewnili wspanialy, ogromny ekran wizyjny ztozony z 36 telewizorow, my zas
dorzuciliémy do tego interesu CDTV z softwarem i obstugg naziemng. “W samo potudnie...” na
gtéwnej alei targowej rozlegly sie ciezkie kroki oddelegowanych do walki gamblernikow. Chrzest
miazdzonego obcasami pytu i splowialych Leviséw oznajmit zwiedzajgcym, ze nadszedt czas proby.
Pokazny tlumek okupujacy stoisko IPS rozstapit sie, by nas przepusci¢, ale... po przeciwnikach
pozostaly tylko $lady pospiesznie zgaszonego ogniska. Do potyczki nie doszto. Qld Shatterhand,
piastujgcy funkcje wodza wyprawy nie kryt tez zawodu. Ja tez zaptakatem — z ulgi. Nareszcie
mogtem zrzuci¢ uwierajace w stopy kowbojki | skurczone w praniu dzinsy. Z dzojem w garsci
powloktem sie w strone monitoréw, gdzie czekat na mnie Winetou. Jego kamienna twarz nie
zdradzata zadnych uczu¢ ale wiedziatem, ze czuje sie wystrychnigty na jezdica bez glowy.

\Wzniostem pospieszne modty do Manitou, ale On widacznie cos towit w swojej krainie. Inicja-
tywe przejat wiec Winetou, ktéry skomplikowanym systemem znakow dymnych zapodat hiobowg
wies¢ zgromadzonej publicznosci. | tu, niespodziewanie, pojawili sie nasi wspaniali czytelnicy, ktorzy
ttumnie zadeklarowali che¢ uczestniczenia w komputerowych zmaganiach.

Okrzyki walczacych szybko wypelnity catg hale. “Rozpracowywano” Body Blows. Wielkie (na
ponad dwa metry) postacie zaciekle walczyly o wygrana. Swietne efekty dzwiekowe rychto zwabity
pokazna liczbe kibicow, ktérzy dopingowali swoich zawodnikow. Czytelnicy wykazywali duzq wpra-
we w “oktadaniu po twarzach” dzielnych redaktorow, ale duch Buffalo Billa czuwat nad nami. Dzieki
sile wali udato sie nam unikna¢ porazki — wygraliémy wszystkie walki (no... ja zremisowaltem).

Mimo ostabienia skiadu redakcji ubytkiem az czterech jej cztonkow bawigcych (sig) w Katowicach,
stanelismy na wysokosci zadania i sprokurowalismy nowego Gamblera. Moim zdaniem, to najlepszy
numer w naszej historii. Mozna powiedziec, ze to wydanie jubileuszowe, bo ukazujemy sig juz od
pot roku. Zaakcentowalismy ten stan rzeczy nieco odmiennym, niz zwykle tematem numeru —
rozruszamy was troche odrobing “tych rzeczy...”, ktére przedstawi niedoszty adept szkoty dla Geish
— Jacek Grabowski.

Na wysokim poziomie stoi rowniez dziat opisow. Milionerzy bedq sie mogli zapoznac z instrukcja
obstugi Learjeta i trasg Chicago-Champaigne, na ktorej regularnie lata Przemek Wnuk, a mitosnicy
powiesci “Dune” Franka Herberta z pewnoscig zaciekawia sie omowieniem jej komputerowych
adaptacji. W swiat basniowe] fantazji bedziecie sie¢ mogli zagiebi¢ dzieki Smoczej Kuli, ktorg na
zakurzonym redakcyjnym strychu odnalazt Marcin Grabski. Przy pomocy Wielkiego Wodza Bladych
Twarzy, ktory dopadt mnie i umiescit przed klawiaturg, bedziecie sie tez mogli dowiedziec wielu
prawdziwych faktow o nowym produkcie IPS, jakim jest Shadowcaster.

Oczywiicie to nie wszystko. Ogromng liczbe opisow (az jedenascie] goni dziat recenzji — tuzin
opinii o nowych produktach do giercowania. Wediug zasady “...dla kazdego cos mitego” przygo-
towali$my full pocket of niespodziankas. Zestawy strzelaninkowo—kopany i symulacyjno—fanty-
styczny powinny przynies¢ ukojenie majowym cierpieniom podatnikow.

“Mitosnicy” XX-wiecznych wojen beda mogli dowiedziec sie czegos o prawdziwych powodach
I i Il wojny $wiatowej. Powyzsze dane znajdujg si¢ w okolicach Variatkowa, z dokiadnoscig do
artykutu Mitteleuropa. Dalej jest tematycznie — ciggle wojna, tyle ze bardziej szczegolowo: np.
malkontenckie wyn(atjurzenia o Oskarze Schindlerze oraz De Moniczne, De Ntystyczne i De Bilne
kwasy naszego redakcyjnego Doktora...

Teraz poczta. Ucieszeni nawainica korespondencji, postanowilismy troche rozciggnac “Korekcje
Erekcji” — az dwie strony! Jednoczesnie przypomina sie o powotaniu do zycia Szulerphone (srody
— od 14 do 16). Powstat jakies marne 700 godzin temu i niesie pomoc bratnim narodom. Bratnie
narody dzwonig przewaznie po to, zeby dowiedziec si¢ o swojq pozycje w telezgadulowym ran-
kingu. Czesto zdarzajq sie tez telefony dotyczace spraw Gambler Clubu i jego oferty. Przypominam
wiec, ze wszelkie wysitki zmierzajgce w kierunku wokalnego zamowienia gierki spefzng na niczym.
Honorujemy tylko zgtoszenia pisemne — z czytelnym nazwiskiem, adresem i numerem Karty.

Do zobaczenia 18 maja na Infosystemie.
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Gtos ma Kirt

Tak naprawde to nazywam
sie Jatowiecki, a urodzitem sie
na warszawskiej Pradze. Lata
dziecinstwa mito spedzitem na
zabawach z kumplami. Jak sie
zebrato jakg paczke, no to da-
waj grza¢ tych z Czerniakowa.
Wiadomo, Targowek to nie zar-

‘25

ty... nieraz porzgdny
wp... tomot spuscilismy tym z
lewego brzegu. No i tego — tak
sobie dorastatem, az przyszio
jakg robote znalez¢. No to sie
zahaczytem w zakladzie pogrze-
bowym na Powagzkach i dawaj
doty kopac albo sztywnych wo-
zic. Fajnie byto. Jak czasem
klientow brakio to Zenek, znaczy
szef moj, mowit mi: “WeZmij no
synku sie do roboty i zatatw ja-
kiego petenta, bo zajecia nie
ma“. A ja zaraz sie zakrecitem i
paru zimnych przybylo.
No i raz mnie p
chleba jakis facet z . Chy-
ba @ spodobatd robo-
ta, et poligji ofal,
tylko e ciepled EDO-
52CZyM jwo obze
wiedzid nieg

janizacji

va lata p

a4 BLER

| byto. Kumple chcie
" | za to “pogtaskac”, a

OKO pojetym
oju fizycznym. Tak sie roz-
e raz bez as

si¢ ogniem zaporowym z ruszni-

7 ¢y ppanc. i ciezkich karabinow

maszynowych. Na koniec pry-
snatem do tajgi i tyle
mnie widzieli.

Ja wi
dziatem ich jesz-
cze przez dwa dni, bo
funa unosita sie nad obozem
sroga. Chodzitem tak sobie po

mrozie jaki tydzien, kiedy

[ koniec koncow natkng-

sA TAcY,
KTORZY TWIER-
DZA, ZE HISTORIA

SHADOWCASTERA JEST WY-
PALCA.

SSANA Z

W

go trwata
lezienia k

: ymipopa—
— | powie-
him zabierat

ami tu i
dziat, zebym
do stolicy, bo

wiec pokrecitem nosem i nie
chciatem jecha¢. No i tyle byto
mojego szczescia, co sie od-
wrocitem, bo zaraz do baraku

chlopcy ze Specjalnych wpadli

i nie mingto pie¢ minut, a

mnie jak prosiaka na dwor
wywlekli. Sami tez troszke
oberwali — niewielu ich wy-
szto z kwatery mojego majora,
ale co mi po tym, jak swit wita-
tem juz w jakichs katakumbach
zakuty w kajdany.

Trzy dni mi zarta nie dawali,
ale wszedt w koricu do mojej
celi taki facet w cynglach i bia-
lym fartuchu, a za nim wtoczyto
sie dwoch gosci z giwerami.
Mito z geby patrzyto okularniko-
wi, wiec nawet stowka nie
pisnatem, gdy mnie ogla-

NA

SZCZESCIE CYMBALOW TYCH NIE MA

DOWIARKOW

T WIELU, A NIELICZNE GRONO

ZOSTANIE JUZ

IED N)ﬁ

8 mrozy?
czas pozniej

Rozkut mnie i posadzit na zydel-
ku, a sam jat chodzi¢ jak nie-
zdrowy z kata w kat i dalej prze-
praszac mnie za zle traktowanie
i inne fanaberie. Mato-wiela, a
dostatem tadne szpitalne ciuszki i
zawiezli mnie na jaki oddziat.
Nic to, ze mowitem, ze zdrow
Jestem jak ryba. Oni wcigz swo-
je: “cierpiate§ — nalezy ci sie
odpoczynek”. No fakt, troche
moze bylem podrapany i mia-
tem chyba nie wszystkie zebra w
komplecie, ale od tego sig¢ nie
umiera, a oni, ze operacja be-
dzie. Nie przekonywatem, nie
miatem juz sity.

Tuz po zabiegu, jak tylko z
maligny sie wyrwatem, przyszto
kilku mundurowych z gratulacja-
mi | dawaj poklepywac mnie po
barach. Nic nie rozumiatem,
choc cieszytem sie razem z nimi
i dziekowatem w imieniu ludu.
Jak wielkg szanse otrzymatem —
uswiadomit mi do-
plero Bufor. Opo-

WKROTCE

KONANE. W TEMACIE WYPOWIE SIE UCZE-

OWNE) WYPRAWY, BOHATER OPIEWANY W
IACH | LICZINYCH GRACH KOMPUTERO-
RT YALOWIEC. ZEBY JEDNAK NIE ZANUDZA(
IKOW NIEZBYT POTOCZYSTA WYMOWA TEGO
NIEOKRZESANEGO MLODZIENCA, POZWOLILEM
A JEGQ ZGODA — NA LEKKIE SKOMPILOWANIE

DO POSTACI, W KTORE} MAM
ROWNA SIE Z FORMA.

dat i obliczat. Troche mie tylko
zmierzito, jak dogodzit mi jakims
specyfikiem w strzykawce. No,
wrazliwy po prostu jestem i
bm fachotki na bicepsie, to co
je bedzie jaki konowal naku-
Pwal. Teges... walnagtem mu z

barki. Straznicy nawet specjal-
nie sie nie skonfundowali, tylko
ten z lewej, co mu mozg dok-
torka niefortunnie nogawke
obryzgat, chciat mnie chyba tro-
che szacunku nauczyc. Stangt mi
podkutym buciorem na... ale ja
tylko usmiechngtem sie do nie-

wiedzial mi dokladnie
przebieg ope-
ragji i

do mojego
piechoty
i taki dar
\Warzysza

oswiadczyt,
ze we mnie teraz
drzemie nadzieja organi-

zacji. Wszczepiono mi podob-

nietaska
ednym

0sigsc.




“niez jakies transformatory, dzieki
ktorym posta¢ zmienia¢ bede
mogt, jak jaki§ gosciu z kre-
skowki. No i dobra. Nie powie-
dzieli tylko, ze to tak troche na
wyrost | na razie nic nie zmie-
nie, moge sobie co najwyzej
palcem w bucie poruszac.
Dowiedziatem sie o tym do-
piero w samolocie, jak do War-
szawy wracatem. Siedziatem wy-
godnie w miekkim fotelu Aerofto-
tu i odcyfrowywatem tresc listu z
rozkazami. Pisali, ze mam spotkac
sie z agentem o pseudonimie
“Grandfather”, a on przekaze mi
dalsze szczegoly o akgji “Sado-
kastr” — tez nazwy wymyslili....
O oznaczonej] go- dzi-
nie za wnuczka po-
datem sie jak byto
trzeba i stangtem
oko w oko z
moim  kontak-
tem. Spotkanie
odbyto sie w
pokoju 666
hotelu Ma-
HEEES - YU
przedpokoju  powiedziat
mi, ze mamy mato czasu, bo sg
na naszym tropie, wiec wWszystko
stresci w zakodowanym przeka-
zie holograficznym. Rozsiadterm
sie koto kominka, a on aparature
wigczyt. Pokazywal mi  kleske
naszej organizacji w otwartym
starciu i zejscie do podziemi, byt
tez krotki rys historyczny o jej

patronce | zatozy-

cielce. No, ale kiedy miat
przejs¢ do faktycznej cze-
sci zadania, jakis cien zza
okna wyskoczyl | “dieduszka” le-
dwie mnie przed zdemaskowa-
niem na pole akgji wystac zdazyt.

CZARODZIEJSKI
OGROD (1)

Ocknatem sie wsrod jakiegos
parszywego zywoplotu z pigk-
nym widokiem na pedzacq na
mnie, blizej nie zidentyfikowang
kreature podobng do strusia. W
pierwszej chwili troche mnie ote-
pienie zmoglo, wiec pare razy w
morde wzigtem. Szybko jednak
zagrala mi praska krew w zytach
i dwoma kopami bydlaka roztozy-
lem, ze tylko papka na sciezce
zostata. Ucieszytem sie, bo wia-
domo — pierwsze za ploty.

C Epr

| do katuzy | wynurzytem sie caty

Zaraz za winklem wpadiem
na postumencik z trojkatnym
Zwienczeniem i lezace w trawie
dwa przedmioty. Nie bytem taki
zupelnie zielony, zeby nie kgsac
0 co w tym biega — w koncu
uczestniczytem w szkoleniu. Po-
tozylem rece na kolumnie | po-
czutem mentalny przekaz “die-
duszki®, ktory zyczyt mi powo-
dzenia w instalacji modutu po-
zwalajacego na transformacje w
kotka. Bez zapalu otworzytem

| sobie bok w poblizu lewej nerki

i zaimplantowatem obwod zna-
leziony pod  postumentem.
Podigczytem wszystkie kabelki i
bytem gotow do przemiany. Bez
zapatu. No, ale tak jak mnie u-
czyii. Koncentragja i jestem. Ko-
tek. Trzy metry wzrostu i
cztery graby. Je-
dziemy.

Czas juz byto
robi¢ wyjazd z tego mau-
zoleum. Schylitem sie niezgrab-

| nie po lezacy obok laserowy po-

grzebacz (FIRE WAND) eraz bu-
telke bimbru (HEAL POTION) na
rozgrzewke i puknatem w jedy-
ne w okolicy drzwi. Bez zazywy
stwierdzitem, ze wbitem drzwi w
Sciane. Natomiast w ostupienie
wprawita mnie in-
formacja przekaza-

na do czasz-

ki przez_ga-

ty, ze jedyng zawartoscia pomie-
szczenia jest kaluza benzyny po-
tyskujaca barwami teczy w Dla-
dym swietle wieczora. To mnie
troche przynamowalo, ale nie
na diugo. Zwazywszy, ze na
mur nigdzie nie bylo innego
wyjscia, walnatem na gtowke

i zdrowy weinnej czesci ogrodu.

Splukujac bimbrem smak fe-
nolu ruszylem razno przed sie- |
bie. Widze truskawke, o jaka |
wielka, pod kazdym kotem zela-
zna belka. Blad. To nie truskaw-
ka, bo gryzie. Nie bytem jej dfuz- |
ny. Pare ciosOw na korpus, a w !
zasadzie na korzen, dato “roslin- |

ce” do myslenia. Krotko mowigc
prysneta. No to ja za nig i je-
szcze jej dogodzitem. Zabratem
sobie to, co po niej zostato (FLO-
AT SEED) i oddychajgc peing
piersig podjgtem swoj spacer w
nieznane.

Oczywiscie nie zaszediem
daleko, bo przed moimi oczami
rozciggneto sie nagle cate tru-
skawkowe pole, jak z piosenki
Beatlesow (STRAWBERRY FIELDS).
Pietnascie minut poznigj, z kiesze-
niami  wypchanymi  zebranymi
resztkami posiekane] floro—fau-
ny, natkngtem sie niespodzie-
wanie na  naelektryzowany
mozg na dwadch fapach, ktory
usitowal popiescic mnie wyta-
dowaniami swoich tworczych
szarych komorek. Nie zdgzyi.
Bytem szybszy niz mysl.

Pokrzepiony Zwyciestwem
nad, badz co badz, intelektualistg,
wtoczylem sie¢ przez prze-

rwe w ptocie na dosc

obszerng “polanke”.

Pamietam jg do dzis,
bo jakby nie dosc, ze w
samym jej centrum stat

stary piec kaflowy z rzez-
ba homara na kominie i
betonowy stoliczek tury-
styczny z wbitymi w blat wi-
delcami, to jeszcze nad tym

wszystkim beztrosko wirowa-
fa w powietrzu szkatufka. Pod-
skoczytem sobie niewinnie, zeby
schwyci¢ skrzynke, ale byla zbyt
wysoko. Na domiar zlego, na
mokrej trawie wywinglem orfa i
ziobitem z siebie paskudnego
giupka. Skrzyneczka tez tak chy-
ba uwazala, bo zaczeta pluc do
mnie z Wysokesci jakim$ gorg-
cym paskudztwem.

Jak mi pare razy zadek przy-
smazyla, to sie w koncu zdener-

wowalem i obstuzy-

Naq

| ale koniec koricow dostrzeglem
na stoliczku trojkatny emblemat i
troszke wygigtem na nim nie-
sforng plytke. Po tej operacji
wszystko poszto gladko. Oprocz
pieca, ma sie rozumied. Zgrzyta-
jaci sapigc odsunat sie ze

bis swojego miej-

odsto-

nit  wygniecio-
ng murawe — a na
nigj... takl — kolejng katuze.

Odkrycie nie wygladato moze
apetycznie, ale wiedziatem, ze
przeniesie mnie znowu w inne
miejsce. Powstrzymatem sie jed-
nak_od pochopnych Krokow i
skierowatem sie na wschod —
do zamknietej bramki, ktéra jed-
nak z ochotg ustapita pod naci-
skiem mego jedrnego ramienia.
A za furtka same smakotyki: tru-
skawka I strus. Pierwsza — dzie-
sie¢ sekund, drugi troche dluzej
—zasapalem sie. Ten okaz byt
widac silniejszy niz mdj pierw-
szy znajomy.

Dwvadziescia jardow dale] ne-
tknglemm sie na kolejne dwa
mozgoprady, ktore znowu chciaty
sie piescic. Teraz pleszcza sie W
pozycji horyzontalnej, a ja dalej w
droge. W jakims$ narozniku nieda-
leko pierwszej z tych kreatur na-
tknatem sie na sprytnie zakamufio-
wany w $cdfce palnik Bunsena
(TRAWAND). Oczywiscie nie pogar-

fem ja po dzilem — tym sa-
krolewsku mym  pozbylem
moim pogrzebaczem.

Poskwierczalo troszke, a

po czwartym strzale na ' "c
trawg upadia metalowa Serwet- S

ka (SILVER TRIANGLE KEY), ktorg | sie pogrzeba-
zaraz wsadzitem miedzy dwa | cza, bo i tak

widelce na stole. No, powiedz- | byt juz przeterminowany i nie
my, chciatem wsadzi¢. Choclaz | dziatal.

od razu wiedziatem o co chodzi Sam nie wiem kiedy znala-
w te klocki, to i tak musiatem sie | ztem sie na skraju bagna w to-
nielicho™ nameczy¢.. Najplerw | warzystwie dwaoch przemitych
serwetka upadia mi pare razy w | truskaweczek. A kyszl Zaraza.
trawe, potem nie chciala sie | Zabdjczy cios, ktory zadatem
wpasowat — bubel jakis. No, | drugigj truskawce rozmazat jg
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- mozgola. Ztamatem mu

po powierzchni bfota, jak walec |
drogowy rozmazuje nieostroz-

nego piechura. Stanglem na
tym prowizorycznym zabezpie-
czeniu przed grzgskim biotkiem i
spoko. Wyciggnatem jeszcze kil-
ka zmagazynowanych wczesniej
strzepow (FLOAT SEED) i posze-
diem naprzéd po stopniowo

ykorpusem. Powoli zaczynatem
rozumie¢ te nieokrzesane by-

obszedtemn przeszkode suchg sto-
pa. Moim pigknym oczom
ukazata sie niesamowita
sdla z buziulkagd opio-
i w ota jg zie-
. Co$ mi asOwWa-
Zmruzytd y, zeby
swego D wzroku
bstrzegte kby mo

jlogi | kucnaglem nad lezacym

dleta. Pare $rodkow tagodngj
perswazji i z myslowych jekd
wyniuchatem, 2e zaraz sp
tkam sie z bratem poszkodow
nego, ktory czatuje na poland
za rogiem. Dopadtem go be
trudu, zabratem lezg
czesnym miejscu no
bacz (FIRE WAND) i 5
na bagno (by pogra¢ na ban
go). |
Nie chciatem jeszcze wracac
Z powrotem na czgs¢ “macierzy-
stg” po drugiej stronie bagna.
Skierowatem sie w lewo,
wschod, wzdiuz linii brz

Charakterystyki poszczeg6inych
postaci:

Jedyny niekwestionowany przedstawiciel rasy ludzkiej.
Tylko on posiada mozliwos¢ odzyskiwania punkiow
mocy, pozwalajacych na dokonywanie transformacji. 17
Punkty te wykorzystywane sa réwniez do utrzymywa-
nia przemiany i do wykorzystywania niektorych
specjalnych zdolnosci. Kirt posiada umiejetnos¢

- wysokiego skakania i zadawania morderczych cioséw
noga. Jest on podstawowa postaciq gry — wszystkie pozostale
53 tylko jego zmienionymi formami.

sie porz
pztrosko
0 mies
i W nogg
od raz
— mg) ¢ i
atknale harce-
sadzie pionierow, czy
raczej to co zostato po ich nieo-

przez
zZ ma-
IKEN).

dt mi

sa!e-‘

b jak w |

or-
vch
el
ody bed3 sie
W koncu nie-
id ognisk ule-
Gdy w pocie
rzeci, a pto-

=
0zgowcow
bre odprawi-
eki (na tam-
koncu pra-
irzy odnala-

9 \X/ar-
em.

ic innego,
gi brzeg i
przed dal-
domo w
otowat. |
a chybci-
P, W Zna-
tasciwg
nie suto

spieszylt
fdlem p
z salce
murawi

tworzacym sie przede mng mo-
scie z ciskanych truskawek.
Skierowatem sie do pierwsze-
go wejscia na wprost, by po
chwili napatoczyc¢ sie na kolej-

Konczyta sie ona niestety stro-
maq sciang zywoplotu. Ale od
czego miatem jeszcze trzy tru-
skawki? Kropnatem nimi krzep-
ko o lustro metnej wody i

Caun

Skrzacik pofmetrowej wysokosdi, kidry posiada
wysmienite zdolnosci regeneracji. Oprocz skakania i
uzdrawiania, posiada tez, raczej bezwartosciowe,

1 umiejetnosci kreowania $wiatla | wytwarzania wokot
siebie tarczy ochronnej. Inne, rownie malo pozytecz-
ne zdolnosdi, to skradanie sig i praywolywanie roju
owadow utrudniajacych zycie przeciwnikom. Najwazniejsza i
najbardziej pozyteczna jest mozliwose chwytania przedmiotow
na odleglos¢ — czesto pomaga rozwiagzac “odlegly” problem,

: razszarpuja wielu przeciwnikow.

Ta antyczny wajbwnlk o postaCl szescsemznm e
kota. Jego podstawowa zaletq jest wysoka adpqr

7 | nos¢ na rany, jednak zasadnicza wada — nieumie-
_jetnos¢ plywania | nieche¢ do wody. katwa zataplal-
nos¢ Maorina jest z nawiazka fekompenmwam
przez jego ogromne pazury, ktore z !MS@&

ponadto kocim wzrokiem, ktory pozwa%a widzie¢ rzeczy .
normalnie niedostrzegalne dia ludzkiego oka.

Maorin obdarzony jest

stroznych zabawach z ogniem.
Korytarz zamienit sie w wieksza
komnatg, a ta podzielita na trzy
odnogi — kazda zablokowana
przez wysoko strzelajgce ptomie-
nie. Po kilku probach osmalenia
sobie futra dalem za wygrana, a
w chwile pozniej datem sie po-
nies¢ desperackim emocjom. W
furii cisngtem skalpelem w wi-
doczny nad ogniskiem znak tych

®

GAMBLER 5/94

| okopdito, jak z bocznych scian z

miotaczy rzygneli. No, ale szczesli-
wie dotartem z zamiarem zagte-
bienia sie w mroczng czelusc ka-
tuzy spod pieca. Intuicia mowita
mi jednak, ze najpierw — lepigj
dokonac przemiany w zwyklego
szarego cztowieka. Oczywiscie,
wszystkie przydatne mi
przedmioty (jak chocby skalpel)
potozytem obok na trawce, a ze-



Poradx

1) Pierwsza czynnoscig, jaka powinienes zrobic po uruchomie-
niu Shadowcastera, jest oswiecenie monitora. W tym celu,
galke potencjometru umieszczona pod lub za ekranem
obracamy do oporu (no, prawie] tak, aby uzyskac jak
najwieksze rozjasnienie prezentowanych barw. Nastroj
nastrojem, ale paleta proponowana przez te gre jest
wyjatkowo meczaca. Trudno chyba siedzie¢ pare godzin i
grac, wpatrujac sie w obraz jak sroka w gnat.

2) Do podnoszenia przedmiotow uzywaj raczej klawisza “O”,
gdyz jest to bardziej precyzyjne niz rozpaczliwe kiikanie
wokol jakiego$ sprzetu. Pozwoli to czesto uchronic przed
niezaplanowanym wykorzystaniem rozdzki przy probie
podniesienia interesujgcej cige rzeczy. Podobnie postepuj z
obeliskiem — standardowe najechanie na niego myszkq i
proba uzycia jej przyciskéw rzadko koriczy sie sukcesem.
Faktycznie trzeba dokladnie naprowadzic kursor na
postument lub konkretny przedmiot i zajac stanowisko przy
klawiaturze.

3] Najczesciej uzywana w grze bror, czyli shuriken jest
najbardziej efektywna, kiedy Maorin trzyma jg w garsci a
gracz [po wycelowaniu kursorem w atakowang postac i
maksymalnym zblizeniu si¢ do niej] szybko naciska prawy
przycisk myszy. Pierwsze nacisniecie powoduje rzut shurike-
nem, a kilka kolejnych to uderzenia sama lapa — poZnig)
bron jak bumerang wraca do jego wiasciciela. Procedura
ta powtarza sie, a2z do zgonu przeciwnika. Wyrzut, ciosy,
wyrzut, ciosy... '

4) Czesto korzystaj z mapy (klawisz “F27), gdyz pomoze ci to
w zachowaniu réwnowagi psychicznej w nieskonczonym
gaszczu korytarzy. Poniewaz mapa odkrywa sig¢ sukcesywnie
— w miare jak penetrujesz kolejne obszary danego
poziomu, ulatwi ci to sprawdzenie, w ktore rejony labiryntu
jeszcze sie nie zapusciles.

5] Na poziomie drugim | czwartym natkniesz sie na rozlegle
akweny wodne. Nurkowanie odbywa sie przy uzyciu
klawiszy “+" i " — jednak na tym etapie nie jest to
konieczne. Nie baraszkuj wigc bezsensownie pod po-
wierzchnig waody, gdyz odbiera to energig.

Bardzo czesto nagrywaj stan gry na dysk. Masz do
dyspozycji cztery migjsca do zapisu — wykorzystaj je, i nie
uzywaj caly czas tego samego, bo jesli wybierzesz zig
droge, wszystko moze pojs¢ na marne. Staraj sig¢ uaktual-
nia¢ save’y po kazdym waznigjszym wydarzeniu, a nie tylko
po skonczeniu poziomu. Przyznaje, ze moze to byc troche
uciazliwe (znaczy si¢: czasochtonne) przy wolnigjszym
sprzecie — nagranie gry na 386DX40 to ok. 55 a
wiadowanie kilkanascie (Myslisz moze, ze to krotko? Nie w

. Shadowcasterze. Kiedy gra toczy sie tak blyskawicznie jak
tu, kazda przerwa to meczarnia.), ale da sie wytrzymac.

bratem je po transformacji. Po-
tem juz tylko hyc do katuzy...

AKWEDUKT (2)

UuAAaAauocUuAAaa
Bynajmniej nie przeniosio

A mnie w jakies niespodzie-

wane miejsca. Po prostu
datemn na teb na szyje w
dziure w ziemi. Lecia-

tem czas jakis, az zdrowo przy...
walitem o wod mokrych po-
wierzchnie. Skad ja wiedziatem,
Zze trzeba zamienic sie w czlo-
wieka/ Ciekawe, co? O, jak mito
plywa sie motylkiem. Kotek by
sie od razu utopit. Sielanka. Ale,
ale, hola — co to za paskudna
poczwara zwisajgca sobie z sufi-
tu i zblizajgca sie szybko w moim

kierunku? Ratuj sie, kto w Boga |

wierzy!

Alez paszczeka — rekin wysia-
da. No to bach w nig skalpelem.
Kilkanascie celnych rzutow i kre-
atura oderwala sie od sufitu. Za
nig pedzity juz tabuny kolejnych.
O, to nie dla mnie. Machajac ile
sit gateziami, poptynatem co
tchu jedyng mozliwag
droga — byle

_ p g2ed
siébic Bijac re-
kord_ma 4x100 me-
trow  doplynalem Wieszeie" do
zelaznej kuli, zauieszone] Uhpo-
waly na Grubym zeliwnym lan-
cuchu. BylEINSRES, orAyIae
kazdy oddechigiBsztowal Ve
lyk wody. Poniewaz nigdzie Migs
byto miejsca, zeby troszke od-
sapnad, a moja sytuagja ngs
prawde nie byla za ciekaWas
uchwycitemn sie oburacz wzmiane
kowanej ozdoby. Wiadomo ostat
nia deska... tongcy sie chwyta...
etc. Pod moim cigezarem kula
zgrzytnela, steknela | opadia do-
bre piec tokci nizej. Opadita row-
niez woda zalewajaca kanat — a
ja wraz z nig, bo sie puscitem.
Jasna sprawa.
Zadowolony z korzyst-
nej, chot troche nieocze-
kiwanej, zmiany sytuacji
poszedtem sobie wolniut-
ko, popatrujgc na niecierpli-
wigce sie wysoko w gorze
poczwary w kierunku, z ktore-
go niedawno przyptynatem.

rna byla juz tylko rutynowag
sprawa.

Wneka korytarza po lewegj
stronie okazata sie byc salkg pa-
mieci narodowej. Najwspanial-
szym i jedynym jej eksponatem
byla czaszka (SKULL) Hermana
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Ponowna transformacja w Mao- ;

Goeringa — wystawiona na

rzezbionym piedestale. Zrabo-
watem bez chwili namystu. Nie
bedzie Niemiec mi tu w twarz

Skierowatem si¢ z powro-
tem, tzn. w kierunku kuli, skreci-
tem koto nigj w lewo (bo i tak
nie miat boru) i odnala—
: kolqna

%a przede

chelat mi dotozyc
Zombi sie Z'niego taki b
Wy zrobit. No (O jastiupo
Clach™w glace raz W@l
Kopyta Wyciagnat
Rozejrzatern sie po s
dopichg
zne WiSEie, Kore doproweds,
0 mMneNdoRKONarza z cie-
ymdznaleziskami. Jednym z
nicn Dyia Karoscria od Trabanta
tMADRINAWOUP\ ktora ideal-
nie pasovvala do
18go cialan mojej kocie[Npostacls .
‘oraz' lyzka de. opon (MAGICAL
SWORD), ktoray, biagala mrie,
abym uzy¥J€j Na Cayims c€zerepie
Jednak najwspanialszym darem
byta butelczyna denatzatu —
trunku dopfege na Kazdgscho-
robe psy€hiczns

T,
zebraniu
tych jakze cennych

skarbow, przedartem sie
przez zagradzajacq przejscie kra-
te i nieomal wytozytem na kolej-
nej gtowie (STATUE HEAD) —

| tym razem kamiennej. Z rysow

twarzy rozpoznalem Marcelego
Nowotke, kolejnego nieszczesni-
ka, ktéry po odwilzach w ajczy-

7

teraz  dostrzedlem

ocrej wybuja-



Znie musiat w trybie natych-
miastowym opusci¢ wygodny
marmurowy cokot. Podniostem
rzezbe i $miato stangtem na
pobliskiej katuzy. W chwile

pozniej
ogrod.

Czutem sig juz nielicho skoto-
wany tym calym teleportowa-
niem sie z miejsca na miejsce,
wiec odnalezienie mojego uko-
chanego pieca zajeio mi troche
czasu. PozZniej skierowatem sie
w te czes¢ ogrodu, Z ktorg je-
szcze nie miatem przyjemnosci...
Otworzytem zachodnig furtke,
pozbytem sie dwoch strusiow i
po przejsciu kolejnej bramki (tym
razem potnocngj] znow skoczy-
fem do katuzy.

znowu  ogladatem

MGLY LONDYNU (4)

Znalaztem sie w dos¢ dziw-
nym migjscu. Mqgliste, szare
ksztalty, poruszajgce sie bezsze-
lestnie wsrod starych  murow.
Powiedziatem sobie: “Naprzod!”,
po czym skierowatem sie w
lewo. Zanim dobieglem do po-
tudniowego muru pozbawitem
koriczyn kilkanascie kosciotru-
pow. Nie |ubie takiej roboty. Jak
mozg nie chlapie to szkoda cza-
su. Jedynym urozmaiceniem byli
smieszni, mali cyklopi, na krot-
kich grubych nozkach, ktorzy

gLoznie  potrzgsajgc  dzidami,
utnie konczyli w moich pazu-
ach.

Opartem sie o chropowaty,
szorstki tynk prastarego muru i
odpoczywatem zziajany po diu-

raczej po czystym wysitku fizycz-
nym, a nie po machaniu styli-
skiem — bo i w kogo tam byto
| machac. Pomyslatem sobie, ze
| jak juz tak dobrze mi te biegi
idg, to mozna kontynuowac.
Odwracitem sie kosmatg twarzg
tam, gdzie stonce... zachodzi i
sadzac poteznymi susami po-

Bierz mnie, gryz mnie

gnatem przed siebie. Po poko-
naniu diuzszego dystansu’ —
| stratowatem PO drodze kilkana-
|scie cherlawych  szkieletow z
| mieczykami — stwierdzitem, ze
| rozlegla okolica skurczyla sie na-
| gle do postaci ciasnego konytarzy-
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gim biegu. Bylo to zmeczenie |

ka. Moze to do-
bry znak?

Nie miatem
czasu na rozwa-
Zania, gdyz wia-
snie w tej chwili
ksztatt muru
ukierunkowatl
mnie na potnoc.
Skrecitem na
petnym gazie ze
swadem  palo-
nych gum | ze
zdziwieniem wpadtem na cicha i
spokojng polanke porosnietqa mi-
krymi drzewkami. Wymarzone |

miejsce  na
drzemke.

Wiasnie miatem sie uwali¢ w
cleniu anemicznej lipy, kiedy |
moja uwage przykut  zioty |
odblask na samym srodku pla-
cu. Podszedtem i rozejrzatem |
sie ciekawie — zeby potem nie
bylo, ze szabrownik. Nie do-
strzegtszy jednak nikogo w za-
siegu wazroku, schwycitem bty-
skawicznie lezgcy w trawie
przedmiot. Byt to wybity zloty
zab (BROKEN KEY) ze szmarag-
dowgq plombg.

Nie miatem jednak czasu,
aby przyjrzed sie temu skadinad
interesujacemu znalezisku, gdyz
wokot mnie wyrost nagle las za-
ostrzonych pali. Tak, tak — wia-
snie takich pali, jakich zakoszto-
wat Azja Bej. Poczutem sie jak
krasnoludek w wilczym dole; a
wierzcie mi, ze przy ponad trzy-
metrowym wzroscie nie jest to
wcale tatwe. Napartem barkiem
na jeden z bali, ale ten nawet
nie drgnat. Nie poddawatem

popotudniowa

Peep Show — dzi$ darmo

sie jednak, i w
koncu te po
stronie potnoc-
nej daty za wy-
grang. Wysko-
czytem z kregu
nieco sfrustro-
wany | zacza-
tfem sia¢ z
mocg po zaku-
tych tbach mo-
ich [nielicz-
nych) przesla-
dowcow. Holokaust trwat nie-
cale piec minut. Dopiero wtedy
miatem czas ujrze¢, ze pale
schowaly sie z powrotem w zie-
mi, a w otaczajgcym polang
murze pojawito sie pie¢ no-
wych wejsc.

Najbardziej apetycznie wygla-
dato oczywiscie potnocne — zo-
stawitem wiec je sobie na deser
Sprawnie spenetrowatem pozo-
state cztery wejscia i w potudnio-
wym, w kolejnej szkatule, ktorg
tym razem otworzytem manual-
nie, znalaztem pistolet gazowy
[ACID WAND). Po dotgczeniu tej
jakze uzytecznej broni do ekwi-
punku, razno zaszytem sie we
whnetrzu ostatniego, nie zwiedzo-
nego jeszcze wejscia. Watesatermn
sie przez czas diuzszy, az w kor
cu natrafifem na kolejng glowe
(STATUE HEAD) — nie ulegato
watpliwosci, ze mam przed sobg
kamienng podobizne fizjionomii
Juliana Marchlewskiego. Podnie-
cony tym faktem usiadlem sobie
na marmurowym czerepie i po-
grazytem sie w krotkiej kontem-
plagji.

Ta chwila rozluznienia ni z
tego ni z owego przypomniata
mi o bliskim juz koncercie Aero-
smith na stadionie warszawskiej

Hare Kriszna...

Gwardii. Zerwatem sie | z [
$ci pognatem w blizej nie
slonym kierunku — tam tez zna=<g
lazlem trucizne na karaluchy w

szczescia, popedzitemn



miejsca, od ktorego zaczynatem
Wielka Mglista Przygode. Nie
zagladatem jednak w stare katy,
tylko 2wawo ruszylem dalej —

na poétnoc do Wielkiego Jeziora |

im. Vyelkyego Yebacka. Ciagle
w amoku cisngtem sie do wody
i ostro pracujgc nogami dotar-
tem na brzeg wyspy Wielkanoc-
nej. Jej jedyny mieszkaniec, po-
tomek strusi emu nie wytrzymat
mojego petnego czutosci po
tania | odszedt w glebing wod
ng wraz ze swym skreconym
karkiem.

Jedynym zabudowaniem na
wysepce byla pseudo—wieza
skonstruowana przez wi
Eiffla — pana monsieura Gigd
na. Budowla ta oparta na pl
nach najwspanialszej litery swia-
ta — litery X, zawierata w sobie
zarowno pelnie artyzmu, jak i
grozy swiata wspotczesnego. Jej
sciany zdobily ciekawe plasko-
rzezby — niestety bez gtow.
Nagte olsnienie i trzy glowy byly
juz na swoich miejscach, zas
czwarta czekata grzecznie na
swoja kolejke w trawie porasta-
jacej ostatnig, “dziurawg” sciang.
Wepchngtem podobizne Hare
Kriszna na swoje miejsce i prze-
miescitem sie na zachodnig stro-
ne wysepki, gdzie w Srodkowej
czedci budynku majestatycznie
otwierato sie zejscie do krypty.
Juz tam bytem.

KRYPTA (6]

Tajemniczos¢ zaduchu i ste-
chlizny splesniatego powietrza
potegowaly jeszcze jakies niewy-
razne ksztatty majaczqce w mro-
ku. Stawaly sie jednak coraz bar-
dzie] wyrazne z przyczyn nader
prostych — zblizaty sie. Przeszyt
mnie mroéz — zwienczony gesiq
skorkg. Wysungtem sre Jednak

Dystrybucja w Polsce:

Deko podgrzany zawlokiem
sie do sali rteciowej | podjgtem
proby trafienia skalpelem w po-
ruszajgcy sie za fosq dysk. Mate
szanse, za daleko i nie w tym
stanie. Mimo tego, nie zaryzyko-
watem wkroczenia do trucizny,
gdyz jak sama nazwa tej sub-
stancji wskazuje, kontakt z nig
moze mie¢ niekorzystny wptyw

oslabitem natreta pistoletem ga-

ACID WAND). Uwolnio-
gmolnego pochlebcy

Wszystko jest na miejscu. Obwo-
dy drukowane i instrukcja obstu-
gi. Tym razem wszczepu musia-
fem dokona¢ w lewy posladek.
Mocno akrobaaatyczna pozycja.

| A co w instrukgji? Nic nowego

Jak pojdziesz prosto, to przez
brame przestrzenng dostaniesz
sie do Swigtyni”.

Poszedterm oczywiscie prosto,
cieszac sie z mojej nowej postaci
Cauna. Male to takie | mizerne,
ale posiada wysmienita moc by
skawicznego uzdrawiania z ran.
Szkoda, ze nie potrafitem tak sig
regenerowac pare lat temu, jak
miatem ten wypadek z mtotem
pneumatycznym.

Ale o tym to juz inng raza
opowiem. Pdjde se pajde chle-
ba ze szmalcem urodzi¢ i kaszan-
ki, a wy redaktorze zapiszcie co
wam plottem przez ostatnie... 12

v e =8

pniec czesci
iczenie w nastepnym nu-

pierwsze]

Wymagania sprzgtowe:
16MB HDD i 4MB RAM
minimum 386DX, 40MHz

SHAD OWCASTER

Origin/Raven Software 1993
Przygodowo-zrecznosciowa

Pomyst

IBM PC
Grafika D 90%
| Dzwiek 70%

i
Grywalnosc *gé% 100%

B o0%

I Ogotem

z 90%
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MNIE). TWARZ OSWIETLALY MU TYL-

"... MINIATUROWA

tODZ PODWODNA
OSIAGALA CORAZ WIEKSZA
" GLEBOKOSC. ROBILO SIE CORAZ CIE-

PO-
SZU-

KO CZERWONE LAMPKI
WSKAZNIKOW. NA
MONITORZE SWOJEGO

Wyobraz sobie, ze jeste$
mtodym, zapalonym naukow-
cem. Przez cate studia zdoby-
wales same najlepsze oceny i
stanowite$ chlube swoich ro-
dzicow. Trudno to sobie wyo-
brazi¢, prawda? Przez caly
okres nauki fascynowal Cig
ocean | skarby, ktore on kryje.
Wierzyles mocno, ze kiedys w
przysztosci bedzie mozliwe za-
siedlenie go.

KI-
WA-
CZE

SUD-A WIDZIAL JUZ ECHO
POSZUKIWANEGO OBIEKTU. BYL TUZ
RZED NIM. RECE MU DRZALY Z NIE-
CIERPLIWOSCI. ZAPALIL REFLEKTOR,

KTORY ROZSWIETLIL PRZED NIM
ODWIECZNE

CIEMNOSCI. NAGLE

DRGNAL. ZOBACZYL

PRZED SOBA OLBRZYMI

KSZTALT. PODPLYNAL BLIZE)

| UIRZAL OKRET, KTORY MIAL BY¢
TRIUMFEM LUDZKOS$CI NAD
OCEANEM. TRIUMFEM,

KTORY PRAWIE

ZA-
I =
NATYCHMIAST OKAZAL SIE O
KLESKA. ZOBACZYL WRAK
TITANICA..." plo
e

‘Najbardziej interesuja Cie |

sprawy dotyczace: Titanica, |
zaginiecia samolotéw wqjsko»

AT e i

RO T AR

Zakupl!es sobie \ntspamay

1o

nego na podmorskim sklado- |
wisku odpadéw promienio- |
tworczych.

Powoli wczytujesz sie w |
akta poszczegdlnych misji. | [

.....
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Wrak statku zostat odnale-
ziony po 70 latach przez dr
Roberta Bellarda i jego kole-
gow z Instytutu Oceanogra-
ficznego “Woods Hole”. Two-
Jje zadanie to powtorzenie
wyczynu dr Bellarda i zrobie-
nie zdjec¢ Titanica.

Lokalizacja wraku: szero-
kosc 41° 69, diugos¢ 50° 00"

' wa i powinny sie juz rozbic,

300 samolotow | 21 statkéw

ze bez skutku. Nigdy nie zna-
leziono szczatkc)w samolotow
f czionkow ich zalég. Do tej
pory nikt nie rozwiazat tej
_najbardziey tajemnicze] za-
‘gadki lotnicze] wszechcza-
SOW. Masz szanse jako pierw-
szy znalei¢ zaginione bom-
bowce | zrobi¢ im zdjecia
- oraz wyjasni¢ do korica te
-zagadke.
i ' : SZerokose 29 924,
| dlugosc 78° 90"

Po ponad dwodch godzi- |
nach od czasu, gdy samolo- |
‘tom musiato zabraknac pali- |

wieza odebrala ostatni staby |
sygnat rozpoznawaczy, kiory |
tylko przez nie mogt by¢ wy- |
stany. Przez nastepne dni |

przeszukiwato wybrzeze Flo- |
rydy, Keys i Bahama. Jednak- | ==

Ekstren‘ualne Cidnienia nie
przeszkodzity rozwojowi buf-
nego zycia o niespotykanych
formach. Rok wczesnigj dr
Forrest Crane i jego pracowni-
¢y opuscili sie na gtebokosc
25 tys. stop i ich misja przynio-
sla wiele cennych danych i
zdje¢ nieznanych form Zycia.
Ubegtefundusze uniemozliwi-
ly im e badan.

Statek ratunkowy odnalazt
64 rozbitkoéw, ale wsrod nich
nie byto zatogi lotu. Ponad
100 oséb zginelo. Przyczyna
katastrofy nie zostala ustalo-
na. Znajdz wrak samolot lotu
609 i odszukaj jego “czarng
skrzynke”,

Lokalizacja: szerokosc 48°
57, diugosc¢ 13°45".

Doplyry swoim statkiem w
poblize dziury i opusc sie mi-
niaturowq todzig podwodng.
Zrob zdjecia i wez probke sta-
laktytu za pomocg automa-
tycznego  ramienia.  Jezeli
tego dokonasz Twoja reputa-
cja w swiecie naukowym
Znacznie wzrosnie. Stalaktyty
wygladaja jak biale kolce
wystajace z dna oceanu.

Lokalizacja: szerokos¢ 23°
57, dtugos¢ 78° 02'.

~ Ponad 200 lat poinigj, w
1948 r., Artur McKee Jr., za-

wodowy nurek odnalazt
wrak | spenetrowal go. Zna-
lazt na nim setki srebnych
monet, zioto, klejnoty, itd.
Powtorz wyczyn Artura Mc-
Kee i zréb zdjecia wraku. Je-
zeli masz ochote, mozesz po-
szukac wrakow statkow San
Jose i Infante, ktore rowniez
zaginely na tym samym ob-
szarze.

Lokalizacja: w przyblizeniu
szerokos¢ 24° 637, diugosc
78°20'. ;
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Po przeczytaniu wszystkich
informacji, praktycznie bez
zastanowienia wybrates swo-
ja pierwsza misje | zatwierdzi-
fes ten wybor. Tak, bardzo
dobrze, ze wybrates...

' na ela'anle NavMap za po-

mocg  Kawiszy kursora.
Wasnie teraz mozesz przy-
spieszy¢  uplyw czasu i
skrocie oczekiwanie na do-
piynlec_ie do celu. Uzywaj
te] opdji fgcznie z Klawisza-
mi 14, a w jednostce cza-
su przeplyniesz odpowie-
dnio 2, 10, 50 lub 100 mil.

przemieszczenie W miejsce
zaznaczone plotterem. Zo-
staje on automatycznie Wy-
fgczony, a statek zatrzyma-
ny. Po doplynieciu na miej-
sce, juz w czaSie rzeczywi—
doktadnie

5 dane mesniq; wspoirzed-

ne, Jezaeil nie zatwierdzites
pozygi pbtteigﬁ przez uzy-

.:Crear—kasmﬁezaw

‘tosci ekranu NavMap.

: Exrt powrat do pokoju

Go — natychmiastowe:

n GAMBLER 5/94

Tuz obok jest TeleType —
urzadzenie odbierajace i wy-
sylajace przerozne informa-
cje, zbierane z dwaoch Zrodet:




Nadeszia pora na wyjasnie- |
nie trybu Auto Shutdown. Sy- |
stem monitorujgcy statek auto- |
matycznie do niego przecho- f
dzi i wylacza silniki w wypad- |
kach, gdy zabraknie wody, [
paliwa, spadnie cisnienie oleju, |
itd. Dostajesz wtedy informa- |
gje na kanale pierwszym w |
TeleType. Musisz wtedy wdi- |
snac klawisz Send i oczekiwac |
ok. 3 min na statek pomocni- ||
czy, ktory uzupetni Twoje nie- |
dobory (po jego przybyciu uzy-
skasz informacje na kanale dru-
gim: "A passing vessel has assi-
sted”). Jezeli ptynates za pomo-
cg plottera w NavMap i dof
dzie do sytuacji Auto Shut-
down, musisz koniecznie wci- £
snac klawisz Restore.

Jestes na miejscu. Wiaczasz
zewnetrzny reflektor. Do tej
pory nie robites tego, aby zao-
szczedzic energie elektryczng.
Po zapaleniu swiatel ujrzysz,
Jak bogate zycie rozgrywa sie
na dnie oceanu.

R
e '“'z

e g Ll

ﬁh.\s ugﬁ:){yﬂm !
| i has qualified as o field researcher for the 34

- Manatee Harbor Oceanogr: uﬁhu.- Institute by
it wirtue of having successfully conducted a
1 smgmng expedition. Given under Hand and

~ Seal o Harbor
! I.nnim!- Miami, Florida umiany nrdﬂh

With'rs, Director
Harbor O aphic Institute

DISCOVERIES
OF THE DEEP
IntraCorp 1993
Symulacyjna

IBM PC

Grafika D 75%
DZwiek * 70%
Grywalnos’éw 85%
Pomyst ‘ 90%
Ogoétem z 80%

US{ad?es za sterami miniatu-
rcrwq{odzt podwodnq i po- |
‘czutes delikatne drzenie. To
automatyczny déwig rozpoczat
prace. Po chwili fodz znalazia
sie w wodzie. Szybko spraw-
dziles, cxywszystk:e urzadzenia
dzialajg poprawrue

Helcorme te Hanatee Harbor
Oceancarahic Institute

Pozostato teraz powrocic
na powierzchnig i poplynac z
powrotem do instytutu. Zacza-
tes sie wynurzac, gdy juz bytes
na powierzchni, uruchomites
automatyczne wyciaganie. Po
chwili jestes juz na pokiadzie
swojego statku. Twoja powrot-
na podréz mineta bardzo szyb-
ko. Gdy znajdujesz sie w odle-
glosci 0,6 mili od portu, nada-
Jjesz sygnat i wplywasz do Srod-
ka

e H %
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Mitosnicy tekstowek powinni z
radodcig powita¢ narodziny no-
wej serii gier z tego gatunku rozs

rywki. Serig zainicjowata _fifma
MicroProse, znana do_tej pory
przede wszystkim z
nych symulatorow.
popularne to. Oc2

czesci F-]S Strike Eagle i Silent
Service. Drugg specjalnoscia Mi-
croProse s3 gry strategiczne:
Conflict in Vietnam oraz Crusade
in Europe z prehistorii gier, a tak-
ze Civilization (gra nalezaca juz
do klasyki w swojej kategorii] i
Fields of Glory, z czasow mnigj
odlegtych.

Taka specjalizacja nie zdaje
egzaminu w dzisiejszych cza-
sach, kiedy nasilajgca sie konku-
rencjia miedzy najwickszymi fir-
mami nie pozwala na pozosta-
wienie przeciwnikowi wolnego

i

w jakigjkolwiek dziedzinie.
Atego spotykamy ostatnio gry
ole—Playing produkcji  Sierra
On-Line [Fates of Twinion) Iub
MicroProse (Legacy), albo te-
kstowki Psygnosis (Innocent Until
Caught.

Nowa fala
z MicroProse

Swgj przygodo-
wy sequel Micro-

‘;0

Prose nazwata AGA. Nie oznacza
to bynajmniej, ze gry te chodzic
beda tylko na Amidze 1200. Jest
to po prostu skrot od nazwy
Animated Graphic Adventure —
Przygedy z Animowang Grafika.

| prostu — “krawat’.
Na dzier\ dzisiejszy mamy
Agi w kolejnosci chr,

the P@@ntom |

nr 1794,
Phantom w tym numerze
Gamblera). Wszystkie trzy gry
majg identyczny interfejs uzyt-
kownika, podobng grafike (coraz
lepsza) oraz takg sama, czyli re-
wolucyjng, animacje postaci.
Wiasnie dzigki te] animacji firma
MicroProse moze wzmocni¢ po-
zycje tradycyjnej grafiki kompute-
rowej, naruszona przez pojawia-
Jjace sie coraz liczniej gry przygo-
dowe z grafikg digitalizowang
lub tworzong technikg Ray—Tra-

GAMBLER 5/94

ycingu (np. Police Quest 4, Re-
turn to Zork). W Dragonsphere
sg sceny, jak choclazby wspina-
nie sie Krola Callasha na gore
Sanwe, bedace w swoim rzemio-

e przyktadami >
wirtuozerii. O»

\
ot

L

o\®
1’. Kolejne pozy-
ge z serii AGA
dzieli tylko jedno
— tematyka. Rex Nebular to,
mowigc dowcipnie, odpowiedz

MicroPro-
\.%"N

se na serie

\\2 weO
o’

Space Quest firmy Sierra On-Line,
a Dragonsphere na cykle King's
Quest i Hero's Quest razem wzie-
te | tylko Return of the Phantom

{ kazuje wiece] oryginalnosci.
N@ €6z, mozna powiedzie¢ "zwis| fadd. €CEj oryg

meski swobodny’, a mozna p@'

Gdy w jakim$ gatunku gier
pojawia sie cos nowego, nieunik-
nione stajg sie porownania z
dotychczasowymi - dokonaniami.
W tym wypadku trylogie Micro-
Prose mozna porownac z pro-

~ przede wszystkim na interfejsie

dukcja dotychczasowych poten-
tatow: LucasArts i Sierra On-Line.
Grafiki poréwnywac nie sposob,
wiych dwoch firm
w te] chwili o ja-
dardzie. Takie gry jak:
ecret of the Monkey Island,
iana Jones lil i The Day of the
Tentacle, chociaz powstaty w tej
samej firmie, znacznie rozniq sie
pod wezgledem graficznym. Tak
samo jest z np. Space Quest Il

Larny. 6,1 oczywiscie Police

uzytkownika. Sierra proponuje
nam pointerek “trzy w jednym’:
Walk To, Look, Action i pasek
»,przedmlotOw Z drugiej strony
kady dostajemy menu do-
ych czasownikow, ktére w
taczeniu z nazwami przedmio-

" tow sluzg do kon-
/, strukcji zdan na ekra-
ce~ nie. Interfejs Micro-

Prose jest wyraZnie

7o

£y

£°~
wzorowany na ’
ym  ostatnim lp
pomysle, czyli
na idei Lucas

Arts. Cykl AGA dysponuje pane-
lem, z ktérego wybieramy do

woli: Look, Talk to, Take, Give,

A
ey,
Ne >,

Push, Pull, o'
Open, Close, 9*"

-‘.'
: P'»“ Put, Throw,
ow a takze two-

rzy nowa klase czynnosci do-
stepnych tylko dla konkretnego
przedmiotu (owoce — jes¢, ma-

giczna kula —
rzuci¢  zakle- o\j.s“
cie]. Komfort \L“
C
\‘h grania popra-
\'\"b wiaja inne

funkcje, jak np. szybki dostep do
najczesciej wykonywanej czyn-
nosci czy skracanie nudnych se-
kwencji. Za-
stosowano

takze znany ‘.{E.
“tlatwy  inter-

fejs” polega-

Jacy na tym, ze komputer opisuje
nam automatycznie rzeczy, nad
ktorymi znajduje sie kursor my-
szy, podpowiadajac jednocze-
$nie zalecang czynnos¢. Do no-
wosci nalezy rowniez zaliczyc
automatyczne zapisywanie stanu
gry przy wyjsciu z nigj. Nie ukry-
wam, ze to wszystko bardzo mi
sie podoba.

Jest jeszcze rzecz, do kiorej
osobiscie przywigzuje szczegoing
wage. Jesli np. w Dragonsphere
zrobimy cos, co konczy sie naszg
smiercig, komputer, oczywiscie
po odpowiedniej sekwencji, anu-
luje ten ruch. To tez zastuga filo-
zofii tworzenia gier firmy Lucas
Arts, dostrzeganie roznic miedzy
gra przygodowq a zrecznoscio-
wa. Z drugiej strony sg momen-
ty, ktére czynig zabawe zbyt ta-
twg. Dzieje sie tak poniewaz
autorzy starali si¢ nie doprowadzi¢
do sytuacji, kiedy gracz popefnivv-
szy blad strategiczny (na przy-
kiad nie zabrat jakiegos przed-
miotu) nie moze
skonczyc gry. To, ze
Jednoczesnie  zaleza-

- Ky
fo autorom na /M

utrzymaniu wat-
ku fabularmego

C/‘."

Y

ZAMWES

[co nie udato sie tworcom g#l‘

Lost in Time, gdzie mamy komuni-
katy w stylu "W tym momencie
wiadomo juz, ze nie wygrasz gry.
Game over.”] doprowadzilo jed-
nak do tego, ze przez wiele
punktow wezlo-
wych gry moze-
my  przecisngc
sie metoda se-
‘y, S a

G},.



o

lekcji negatywnej (‘jak nie ta
odpowiedz, to moze tamta’).
W Polsce Dragonsphere do-
stepna jest na razie tylko w wersji
CD—ROM |w dystrybucji  IPS
Computer Group), w ktorej wszy-
5‘\" stkie  dialogi
‘.o wsparte sg in-
““ dywidualnymi
glosami postaci. W zapowiada-
nej wersji dyskietkowej, digitali-
zowany gtos wystepuje incyden-
talnie.

Teraz czas

" A‘_Y na BAJKE
Dawno, dawno temu, za
siedmioma gorami, ..., bylo so-

ksieznik powoli
4 R > € P

r

‘U
k,
I; ?I‘

bie krolestwo Callahach. Krole-
stwo byto silne, zamie-
szkaty w nim lud kochat
swojego krola, a sasiedzi nie
nekali Callahach waojnami. Nie-
stety, co jakis czas w okolicznych
gorach pojawiata sie posep-

na wieza Czarnoksieznika NI
Sanwe, ktory przybywajac nie
wiadomo skad, przesladowat
kraj swoja magig. Dopiero poje-
dynek na czary stoczony miedzy
starym, dworskim Magiem a sa-
mym Sanwe, uwiezit tego dru-
giego pod magiczng ostong we
wiasnej wiezy.

Pokonany Czarnoksieznik za-
powiedziat zemste, Odtad za-
mknigty w szklanej kuli smok —
wcielenie zla, miat swiadczyC o
aktualnym poziomie mocy San-
we. Mineto dwadziescia lat i
smok zaczgl sie poruszac, z po-

D
Ow“‘k
R“"s

czatku prawie
niezauwazal-

nie, potem coraz bardziej wyrah'ol 4

Zznie. Oznaczato to, ze Czarno-

Prawie w tym
"roc samym
zmart stary °~r
krél, a jego
miejsce zajat jego syn
— Callash. Przyjmujgc
korone, Miody Krdl otrzymat w
spadku trudne zadanie — ma
ponownie  po-
kona¢  Sanwe.
Od zatroskanej

Krolowe] rfc
Matki | za- Q
niepokojonej  Mat- )
zonki otrzymat kolej-
no: Miecz i Magiczng

Ostone, nalezace kiedys do Sta-
rego Krola.

Callash postanowit zmierzyc
sie z Sanwe jak najszybciej, do-
poki Czarnoksieznik nie uwolni
sie z wiezienia i nie powroci do
petni sit. Ta decyzja swiadczyla o
odwadze i roztropnosci Mtodego

Krola.
Nastepnego dnia po korona-

KRO

sWO
cji przed za
mkiem jak co
dzien  odby-
wat sie targ. Krol spytat straznika
bramy o wiesci i dowiedziat sie o
ciekawych  gosciach,  ktorzy
odwiedzili podzamcze. Byli to

gz NIE

wocwht

LA, A shS!

wystannicy badZz przedstawiciele
wszystkich trzech ras, ktorych

krdRy "

panstwa otaczaly Callahach.

Transformerzy z krainy “Slathan
ni Patan’, ktorzy potrafili zmie-
nia¢ swoje ksztaity. Osobnicy z

1A
tA Sl;‘ pOsgPN

czarodziejski las “Brynn—Fann”
oraz Nomadowie o dziwnych
oczach z pustynnego kraju “Sop-

tus Ecliptus”. R2 \'Br

Krol kazde- "VAJ

go z nich uprzejmie powital,

odzyskuje sity. | dami.

czasie | jJacy po swiecie Transfor-

A‘I;bz

poniewaz byt dobrze wychowa-

Znych  stosunkach
ze wszystkimi sgsia-

Wedru- 4' D

mer poskarzyt sie na nie-
zastuzenie zig opinie, jaka u ludzi
ma jego rasa. Zaprosit Krdla do
swojego kraju wyra-
Zajgc nadzieje, ze
blizsze po-
zZn anie

D
l'mf.,_,"r

}-
T poprzez
41;’,

wzrosnie wza- *
jemne zaufa-
nie obu ras.
Poprzez
kupca, nomada z “Soptus Eclip-
tus”, Miody Krdl otrzymat osobi-
ste zaproszenie od samego Kali-

Ye
Q'éa- Callash miat watpliwosci, czy
o]

.hoo

yec©

plemienia Ferie, zajmujacego W'EZA C
Ac¢ N’E

ny oraz zalezato mu na przyja- | — “Hej, kimkolwiek

Op’ ERO

"lf 141

nie odlozy¢ wizyty, az wykona
czekajace go zadanie, ale No-
mad powiedziat mu stare przysto-
wie:

— "Kto sie nie przygotuje, za-
wsze jest spozniony” — ddjac
w ten sposob do zrozumienia,
ze Kalif moze pomoc w poko-
naniu Sanwe.

Takze od skrzydlatego amba-
sadora reprezentujacego Ferie,
Callash otrzymat zaproszenie do
odwiedzenia Krola Motyli — naj-
diuzej zyjacego Ferii.

Miody Krol przyjat wszystkie

zaproszenia, ale przede wszyst-
kim chciat rozejrzec sie po okol-
cach zamku Czarnoksieznika. Ku-
pit owoce na straganie | udat sie
na potudnie.

Gora, na ktorej stata wieza

Sanwe, nakryta byla kloszem
magiczne] ostony. Wazdtuz gory
spadat wodospad, biorgc swoje
Zrodlo, nie wiadomo jakim cu-
dem, z okna wiezy, a konczac sie
na powierzchni ziemi. Przeszed!-

szy przez magiczng oslong, be-
dgc u podndza gory zauwazyt ta-
Jemnicza osobg ukryta za olbrzy-
mim gtazem.

‘VIA
Jestes! Wyjdz

stamtad, chce Cie lepiej wi-
dziec!” — krzykngl rozkazujg-
co.

Tajemnicza po-
stac wysunela sie z
ia i Miody Krol

& N4

Po Y
ujrzat piek-
ng dziew-
czyne ubra-
ng w dostojne szaty.

— “Jestem Llanie de Summers,

Corka jednego z Twoich ksig-
zat, Krolu. Od daw-
na padziwiam Cie i
pragne  po-
moc w Twaojej
wyprawie na
Czarnoksiezni-

Mq

-
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ACH wo

ka" — powiedziala dziewczy-
na.

Callash oczywiscie nie zgodzit
sie na to, aby mtoda i niedo-

Swiadczona dziewczyna narazata
sie u jego boku. Nakazat wiec
Llanie natychmiastowy powrot
do domu. Na pozegnanie otrzy-
mat dziwny amulet, ktory jednak
miat dla niego ograniczong uzy-
tecznos¢, gdyz mozna byto go
uzy¢ dopiero po smierci.

ESTETY, CO JAKIS CZAS W OKOLICZNYCH GORACH POJA-

Miody Krél rozpoczat wspi-
naczke. Wybrat jedyne migjsce,
kiore do tego sie nadawalo.
Mimo to, kilka razy omal nie pole-
cial na zlamanie karku w prze-
pasc. Nagle, na zboczu gory uj-

rzat olbrzymie gniazdo, a
obok na skale kilka dfu-

ZARN Oks; EZN ,qich czarnych pior. Wazial

je na pamigtke i kon-
tynuowal droge na
szczyt. Mnigj wiecej
w polowie wysokosci wita sie
wokot zbocza dosc szeroka sciez-
ka. Ledwo wyprostowal na nigj
nogi, ujrzat stojgca na koncu

s R sciezki... Llaniel
D

WE,

— “Jak dostatas si¢ tu tak szyb-
ko?" — wykrzyknat zdyszany.

— “Znam szybszg droge. Poki co
odwrdc sie, a przekonasz sie
Krélu, ze maja pomoc bedzie
Jednak potrzebna” — odparta
dziewczyna.

Za plecami Callasha skradata
sie obrzydliwa owlosiona bestia.
Krol dobyt szybko miecza, ale
potwdr natychmiast zlapat go za
reke i rzucit na stok gory. W tym
samym momencie, nie dajac be-
stii czasu na rozszarpanie ofiary,
Llanie rzucita sie na nig i razem
rungty w dot.

3



0 gory. Jeden z nich lezat zwa-
ony.

— “To chyba nie jest dzieto natu-
ry?” — pomyslat zaciekawiony

i zawrocit w strone wodospa- | Sanwe nadal stabnie.

du. Dopiero teraz zobaczyl | Callash postanowil w pierw-

ukryte za sciang wody wejscie | szej kolejnosci wyruszy¢ do “Sla-
than ni Patan” — krainy Transfor-
merow. Juz jako dziecko styszal
wiele tajemniczych i budzacych
groze opowiesci o tym, jak nieo-
strozni ludzie zapuszczali sie w
glab tej krainy i gineli z rgk Trans-
formerow. Zabojcy zas przemie-
niali sie w ciata swoich ofiar, aby
pod ich postacig kontynuowac
swoj proceder,

Na granicy natkngt sie na
dwoch straznikow krolestwa Cal-
lahach, ktorych zadaniem bylo
pilnowanie, aby nic ze “Slathan

Jni Patan” nie wiélizgneto sie do
" jego kraju, a takze aby nikt nie
~ probowat przedostac sie do tef
przeklgtej krainy. Nie chcieli zro-
bic wyjatku nawet dla swego
wiadcy. Obawiali sig, ze Transfor-
merzy na pewno skorzystajg z
okazji i podstawig kogo$ na miej-
sce Miodego Krola.

Callash jednak wpadi na cie-

Zaszokowany Callash
szybko zejs¢ z gory, ale
poszedt jeszcze kawale
aby sprawdzicczy
tam jakies inng
stwo. Gdy @

a tozku
Ona zyj

7363

nqcy 2 kawy pomyst. Dat straznikom
| 2. Nie bylo to prze-
ecz zabezpieczenie

przewidywanym  przez
nikow rozwojem wypad-

umiegjdC jedn
usuniecia g
pokonani
Krolowi staremadi
pomec po

— “To na pewno przemieniony
Transformer” — pomyslat bly-
skotliwie.

nic z tedd
zigt wiec troch
mulu z pobliza waox
spadu i zszedt w dot. Nieopodal
migjsca, gdzie pierwszy raz spo-
tkat Llanie, lezato Scierwo mar-
twej bestii. Jednak nigdzie nie
byto widac ciala dziewczyny.

— "Czyzby przezyta ten upadek?”
— zdumiat si¢ i poszed!t nieco
dalej.

Przy wodospadzie znalazt
grudke ziota, ktorg sprawnie
wytuskat z gliny i schowal. Jego
wedrowka urwala sie przy dziw-
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— “Nie wiadomo tylko, czy w
czasie transformadji zapomniat
przez roztargnienie o uchu,

czy specjalnie zostawit ten
narzad, aby orientowac sie w
otoczeniu” — zamyslit sie Cal-
lash.

Jednak duzo wieksze wraze-
nie sprawit na nim Transformer—
drzewo, wsrod konarow ktorego
mozna bylo dostrzec piszczele. Z



tych przyrodniczych obserwadji
wyrwato go sapanie i plusk
wody. W jeziorku nieopodal
sciezki pluskat sie obrzydiiwy
stwor. Krolowi byto wszystko jed-
no, czy to Transformer, czy praw-

o

o doin there.

dziwa bestia. Aby zapewnic sO-

bie bezpieczng droge, szybko
rzucit do jeziorka podarowang
mu przez zone Magiczng Oslo-
ng. Potwor zostal natychmiast
uwieziony, a na brzegu pozosta-
fy jedynie dwie odciete korcowki
macek. Zabrat je ze sobg (tak na
wszelki wypadek) | ruszyl dalej.
Wreszcie napotkat normaing
istote. Byt to stary Transformer,
ktory réwniez ucieszyl sie ze spo-
tkania z Mtodym Krélem. Podaro-
wal mu Wszystko—Kamien, za-
mieniajgcy sie w dowolny posia-

dany przedmiot. Jednak dla Cal-
lasha najwigkszg wartos¢ miat |

caly szereg wiadomosci, jakie
otrzymat od medrca © Noma-
dach z “Soptus Ecliptus” i plemie-
niu Ferii z lasu “Brynn—Fenn”.
Na koniec rozmowy Stary
Transformer skierowat go do po-
bliskiej groty — Jaskini Zmieniaja-
cych sie Snow. Callashowi wyda-
wato sie tam, ze widziat-wiasna
smier¢. Najdziwnigjsze bylo jed-

nak to, ze wyszedt na zewnatrz
groty z malg lalka, ktorej przezna- |
czenia nie znal nawet stary Trans- |

former.

Dalsza droga przez “Slathan ni
Patan” okazata sie niemogliwa.
Tuz przed wioska Transformerow
droge zagradzai strazni

swj pierscien i postanowﬁ odpo-
czac nieco w zamku przed plano-
wanymi odwiedzinami w lesie
“Brynn—Fann”.

Tymczasem czas plynat i Sm
cza Kula zarysowata sie znow

Z sali balowe), w ktore].sf
tano wiasnie po uczcig korona-
cyjnej, zabrat swoj krolewski pu-

char i postanowit udac sie do sali
goscinnej, aby nieco odpoczac.
Juz miat wotac stuzbe po wino,
gdy jego uwage zwrocit wzorzy-
sty arras na Scianie. W przeck-
wienstwie do innych, ten zawie-
szony byt na karniszach, a nie po
prostu na gotej Scianie. Sciagnat
go na bok i jego oczom ukazat
sie wyrazny zarys drzwi na swie-
Z0 otynkowanegj scianiel

— “Cos tu musze jeszcze zrobic”
— pomyslat i jego wzrok przy-
kuto szes¢ takich samych ksiag
wystajgcych  pod  dziwnym
katem z biblioteczki. Chciat je
wyjac, lecz w momencie, gdy
za nie pociagnal, za plecami
ustyszat chrobot i w scianie
pojawily sie ukryte drzwi. Nie-
stety nie miaty ani klamki, ani
dziurki na klucz, tylko Widnie-
Jjacy na nich maty symbol ko=

— Musze kiedys rozwigzac za-
gadk@ tego sekretnego przej:
$cia” — pomyslat nigpocieszo-

ny rol i ruszyt na d

prawe.

28 Wy-

W tym czasie kolejna
Jawita sie na Smoczej Kuli..
Wejscia do lasu, a racze
I ‘Brynn—Fa

go tez uprzejmie sIf: przy-
, Nie dajgc po sobie poznac,
Ze zostat urazony. Tymczasem
jego rozmowcajLzyni) ponow-
nie palnal(-ela)’ ztosliwg uwage
pod adresem Krola. Ten znowu
udat, ze nic sie¢ nie stato. Gdy
powtdrzylo sie to po raz trzedi,
Feria nie wytrzymal(a) i ze stowa-
mi:

— "Kto widziat takiego niezabaw-
nego czlowiekal” — ruchem
reki odestat(a) kulistego straz-
nika.

Tak oto cierpliwa roztropnosc

zwyciezyla gniewng porywczosc.
Wchodzacego do lasu Krola Fe-
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ria pozegnal{a) stowami:

— “Zobaczymy, jak sobie dasz
rade w labirynciel”

Rzeczywiscie, Callash spodzie-
wat sie skomplikowanej sieci roz-
gatezionych korytarzy, a tymcza-
sem — cos mu zagradzalo dalszg
droge. Tym razem nie jeden, a
dwaoch kulistych straznikow. Na
szczescie, bylo gdzie szukac po-
mocy, Wokolo krgzyto osiem ko-
lorowych duszkdw. Byly to barw-
ne magiczne banki, w ktorych
maznasbye dojrzec tyciego, ty-

ciego ka. Jeden z du-
szkOw pi Slowi z pomo-
g — Zape g bez pro-

blemow  moZ iedzy
aznikami. G Zelki
dek  zap ' Jo

ich 2n0:1¢

part

i prawde,

pomysiat i

ac duszki na

By zorignto-

3 QImMOwW-
D@

T AN

()0
e i juz
Awde moze

W ten sposdb wydostat sie z
labiryntu, kitdry w rzeczywistosci
zadnym labiryntem riie byt.

Na pobliskiej, ukrytej w niedo-
stepnym mateczniku polanie, re-
zydowat olbrzymi Krol Motyli —
najstarszy Feria. Wiadcy od razu
rozpoczeli ze sobg pogawedke.
Ten wiekowy Feria lubit wszelkie-
go rodzaju ciekawostki, zagadki i
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e oraz osobisty podarunek —
(J@tbowego ptaszka.

Po drugie, Krol Motyli doradzit
mu, ze chcac zniszczy¢ Sanwe
musi wykorzystac przeciw niemu
| jego wiasng magie.

_ Callash pozegnal sie z gospo-
' darzem i juz mial odej¢, gdy
Jego uwage zwroct zajmujacy
polane dziwny krag, ziozony z

szarady. Rozmowa, polegajaca
glownie na odpowiadaniu na
rozne dziwne pytania, przyniosta
Jjednak Callashowi wiele korzysci.
Po pierwsze, otrzymat jedng z
trzech Kuli Mocy, potrzebnych do
pokonania Czarnoksieznika San-
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gigantycznych ropuch! Posrodku
kregu dostrzegt ukryta korone o
takim samym ksztalcie jak nama-
lowana na tajnych drzwiach, w
sali goscinnej jego zamku! Nieste-
ty, wymowne spojrzenia wyglo-
dniatych ptazow ostudzity nieco
zapedy Miodego Krdla, ktory
zerwawszy jeden z rosnacych na
polanie krysztatowych kwiatow,
skierowat sie do wyjscia z lasu
“Brynn—Fann’”,

Smocza Kula zarysowala sie
ponownie, a jej mieszkaniec za-
krecit sie energiczniej niz do tej
pory...

Kral ruszyt teraz przez pusty-
nie, aby spotkac sie z Kalifemn kra-
Jju Nomadow — “Soptus Eclip-
tus”. Zaraz na poczatku trudnej
wedrowki natknat sie na kupca
odpoczywajgcego pod chronig-
cym go przed storicem parawa-
nem. Zabrawszy z pozostawio-
nych resztek kawatek kosci z mig-
sem [nie wiadomo co moze wy-

darzy¢ sie na pustyni), Krél zapy-
tat o droge do Kalifa. Kupiec
mowit tylko niezrozumialym jezy-
kiem Nomadowl Na szczescie
Znajomosc tego narzecza nabyta
od Starego Transformera i Krola
Motyli, pomogta domyslic sie o
czym mowi mieszkaniec pustyni i
poznac droge do Kalifa.

Namiot krola Nomadow znaj-
dowat sie tuz przy malutkiej oa-
zie. Przed wejéciem siedzieli na

piachu dwaj szamani. Gdy Krol
przedstawit sie, otrzymat drugg
Kulg Mocy.

Wpuszczony do namiotu Mio-
dy Krol uprzejmie i z majestatemn
przywitat sie z Kalifemn. Niestety,
poza podarowaniem Kuli Mocy
przez szamanow, Kalif nie mogl
udzielic wiekszej pomocy Calla-
showi w jego trudnej misji.

Zaproponowat za to partyjke
ciekawej gry. Losowano jeden z
czterech kamieni, kto trafnie prze-
widziat rezultat, otrzymywat od-
powiedniq liczbe punktow, zalez-
ng od ryzyka jakie jego przewidy-
wania obejmowaly. Gra wyma-
gata dobrej pamieci, wyczucia i...
szczescia. Okazato sie, ze wszyst-
kie te przymioty posiada Miody
Krol. Wygrat w ten sposob od
Kalifa kawatek Takshashl (trady-
qyjnej potrawy z "Soptus Eclip-
tus”) oraz ziotq statuetke. Uprzej-
mie zegnany, ruszyt w droge
powrotng przez pustynie. Brako-
wato mu jeszcze jednej Kuli
Mocy...

Teraz musze przerwac Opo-
wiadanie tej historii. Jak potoczy
sie dalej, dobrze sie zakonczy,
czy moze Zle, zalezy to juz tylko
od Ciebie...

Marcin Grabski

Y
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UWAGA MILOSNICY LATANIA! JESLI
JESZCZE NIE KUPILISCIE DO SWOICH

KOMPUTEROW PLYT 486/33 LOCAL symulatorach lotni

BUS (I WZWYZ), TO MACIE DOBRY
PRETEKST. NOWA WERSJA ULUBIONE-
GO (BO JEDYNEGO W SWOJE) KLASIE)

Poprzednia wersja tej gry —
Flight Simulator 4, pojawita sie
bardzo dawno temu (1989r.) i
spowodowata istng rewolucje.
Zastosowany w niej matematycz-
ny model zachowania sie samo-
lotow w powietrzu umozliwiat
skonstruowanie dos¢ realistycz-
nego symulatora, ktéry pozwalat
zasigsc za sterami wilasnego cy-
wilnego samolotu wszystkim tym
z nas, ktorzy majg w najblizszych
planach zakup samolotu dla ro-
dziny, ale chcg na razie “na su-
cho” wyprobowac, czy bedzie
on spetniat ich wymagania.

Po instalacji programu, ktory
zajmuje skromne dwie dyskietki,
wolne migjsce na twardysku
zmnigjsza sie tylko o jakies 900
kB. Wersja podstawowa obejmu-
Je piec obszaréw na terenie USA
(New York, Chicago, Los Ange-
les, dwa krajobrazy San Francisco
i okolice Seattle), potudniowsq
czes¢ Niemiec i polnocng Fran-
cje. Mozna lata¢ nastepujacymi
samolotami: Sopwith Camel, Ces-
sna Skylane RG, Learjet 35A oraz
szybowcem Schweizer 2-32.

Jak mozna sie spodziewac,
program wyprodukowany w
1993 r. rézni sie nieco od swoje-
go poprzednika z czasow, W
ktorych 386-tka byfa hitem i ma-
rzeniem instytutow naukowych.

SYMULATORA JEST JUZ w/
REKI. NIESTETY, NAWET
DOTYCHCZAS POSIADACZE
TEROW 386 DX 40 MUS

DZIEC "PASS” — PROGRA
DA CHODZI NA SLABS

gadac,

metrow
sy¢ “sko
szybkich

poprze-
jest de-
pory nikt

sie roznic od
rzadow Ces-
wiemy, ze jest
Z komputerowy
nie zostat zmie-
pakcje Twojej Ces-
a przypominaty za-

chowanie sie Messerschmitta Bf-
109!), to tak naprawde nic nie
zyskamy przy zakupie nowej we-
rsji. Supergrafiki nie mozna ogla-
dac, bo samolot w tym czasie nie
chce lecie¢, wiec — szc@
mowiac — po kilkugodzifi
lataniu FS5 na kompute
DX 40, z ulgg przesiadt
powrotem na FS4...
Oprocz nowej grafi
tor dostrzega takze
kart dzwigkowych. C

rodnosc dzwiekow i

lega sie w cate] k
podigczeniu Blastera do wzmac-
niacza. Uroczy jest odglos ude-
rzenia kadtuba o glebe — sty-
chac tylko, jak w drobiazgi ttucze
sie zawarto$¢ pokiadowego bar-
ku — gdyby nie sugestywny
obrazek, to mozna by przypu-
szczac, ze samej maszynie nic sie
nie stato.

Do programu dotgczony jest

obszerny | dobrze napisany
podrecznik, zawierajgcy mapy
nawigacyjne  wszystkich  tere-

now. Majg one jednak jedna
zasadniczg wade. Zaznaczono
na nich tylko elementy nawiga-
cyjne, pomijajgc Sciezki podejsc
do poszczegoinych lotniskl Sciez-
ki te stanowig bardzo wazny ele-
ment prawdziwych map, gdyz
bez nich w powietrzu panowal-
by niezly batagan.

Nie ma co, trzeba leciec! Pro-
ponuje wspolny wieczormny ot
‘na przyrzadach” odrzutowcem
Learjet 35A z lotniska Chicago
Meigs do portu Champaigne
potozonego na potudniowy-za-
chod w odlegtosci ok. 270 mil
morskich.  Wsrod niewatpliwie
innych licznych atrakgji, lotnisko
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to posiada sprawny system ob-
stlugi ladowania przyrzadowego
ILS na pasie 32.

Najpierw troche teorii. Aby
dolecie¢ do wybranego punktu,
nalezy ustalic prowadzacy do
niego kurs. Nie zawsze jednak
mozemy dotrze¢ do celu po linii
prostej; kierowcy zapewne wie-
dzg, ze z Warszawy do Gdariska
nie jedzie sie caly czas prosto na
potnoc. W lotnictwie jest podob-
nie — nalezy lata¢ po ustalonych
trasach i trzymac si¢ widocznych

MIARE PRECYZYJNY
EDY MOZLIWY TYL-
CU W TRYBIE "DETAIL
SPARSE".

na mapach punktow nawigacyj-
nych. W tym kontekscie bolesny
staje sie fakt, iz na mapach zatg-
czonych do Symulatora autorzy
nie naniesli ani korytarzy powie-
trznych, ani $ciezek podejscia,
ktore sg istotnym elementem
prawdziwych map nawigacyj-
nych. Coz, obejdziemy sie...

W przypadku nawigacji przy-
rzadowej najwieksze znaczenie
majg radiolatarnie — dziatajg
one podobnie, jak latarnie mor-
skie, pomagajac okreslic kierunek
lotu craz pozycje wiasnego sa-
molotu. Fligth Simulator posiada
dwa rodzaje urzgdzen radiona-
wigacyjnych: ADF (Automatic Di-
rection Finder) oraz VOR (Very
high-frequency Omnidirectional
Range). Lecac do Champaigne
postuzymy sie najpierw punktem
orientacyjnym w postaci nadajni-
ka ADF Ermine, nastepnie przele-
cimy nad stacjami VOR Pectone,
Greater Kanakee oraz Danville, a
na koniec wyladujemy za pomo-
cq urzadzenia IS (Instrumental
Landing System) i sygnatow wy-
sytanych przez nadajnik umie-
szczony na podejsciu do ladowa-
nia na pasie 32 w Champaigne.

Przygotowujemy  symulator
do lotu: ustawiamy czas zewne-
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trzny na godzine 18:47 (lub |
“dusk”), autopilota na wWysokosc |
5000 stop z opcjg utrzymywania
zadanego putapu lotu, czestotli-
wosc ADF na 332 (jest to nadaj-
nik Ermine), uaktywniamy tarcze
ADF, ktora pojawia sie na ekranie
pod sztucznym horyzontem. Nie-
stety, w Learjecie nie mozna ko-
rzysta¢ jednoczesnie z wyswietla-
cza VOR i ADF badZ z dwoch
VOR, co wygodnie pozwalato
okreslic wiasng pozycje wzgle-
dem radiolatarni w wersji FS4.
Warto rowniez wigczyc wskaznik
osi samolotu w postaci znaczka
V. Ustawiamy czestotiwosc ra-
diowag COM na 121,30 i prosimy
wieze o zezwolenie na start. “Mi-
crosoft Flight Simulator reque-
sting clearance for take off...” Po
otrzymaniu potwierdzenia oL
are cleared to take off’, daj&R
gaz do dechy i wysuwamy kiap
do 1/4. Po osiagnieciu predkosd
Jjakichs 160 weztow (mil na gos
dzine wzgledem powietrza) DELI-'
KATNIE unosimy w gore nos sa-
molotu. Gdy poczujemy, Ze pu-
dlo na dobre zawisto w powie-
trzu i nie chce na razie spasc,

mozna wciggnac podwozie |
schowac klapy. Jesli mamy wig-
czong dynamiczng scenerie, to
powinnismy zobaczy¢ przed no-
sem zaglowke. Teraz redukujemy |
nieco gaz do ok. 80% i wigcza-

my autopilota. Samolot bedzie

sie teraz tagodnie wznosif, az do

osiggniecia zadanego putapu

NO48" 52' 40.3642" E002® 17’ 18.5500° ALTIT

B

RO0 stop. Teraz wylaczamy na
ile autopilota | wywazamy
Famolot klawiszami Home | End,
tak aby zachowywat mnigj wig-

! cej staty putap lotu. Dobre wy-

wazenie przyda sie nam podczas

| recznego podchodzenia do lado-

wania. Wigczamy z powrotem
autopilota.

Czas na pierwsze spotkanie z
instrumentami do radionawiga-
gji. Spogladamy na tarcze ADF.
Wszyscy harcerze skojarzg jej
wyglad z tarczg kompasu — |
stusznie, z tg tylko roznicq, ze
zamiast magnetycznej pofnocy
strzatkaypokazuje zrodto sygnatu
radiowego o nastawiongj czesto-
tliwosd. Pozostaje teraz zatoczyc
gteboki Zakret w lewo tak, aby
strzatka Wskezywata 0. Lecimy
prosto W kierunku nadajnika ADF
Ermine, W migdzyczasie automa-
tyczny plloEwyrownat lot na pu-
tapie 5000 stop, predkosc po-
winna Wynasic ok: 400 weztow.
Jedli jestwieksza, Ralezy ujac nie-
co gazu, Caly czas kontrolujemy
potozenie strzatki ADE\ wprowa-
dzamy drobne kerekty kursu. Po
kilku minutach docieramy nad
Ermine. Niestety, ADF nie poka-
tosci do nadajnika i
przelotu nad nim jest
any przez szybki obrot
ra teraz wskazuje 180
y sie od Ermine.

y opcje Pause. Czas
ki w kokpicie. Wylgcza-
przywolujac z powro-
OR. Nadajnik VOR w
t naszym kolejnym
droznieniu od ADF,
potrafi okreslic nie
nie samolotu wzgle-
ika, ale takze odle-
lego oraz predkosc
lotu. Najpiéiw w okienku NAVZ
ustawiamy ‘€zestotliwosc wybra-

nego nadajfika, ktéra w tym |

przypadku wynosi 113,20. Teraz

+000034 H.
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PARKING BRAKES

nalezy dowiedzie¢ sie, jakim kur-
sem musi lecie¢ samolot, aby
dotart nad Peotone. WSskaznik
VOR pokazuje w gornym okien-
ku kurs do nadajnika, a w dok
nym — kurs od nadajnika. W
jego centrum znajduje sie tarcza
ze strzatkg wskaznika kursu oraz
okienko, w ktorym pojawiajg sie
symbole TO lub FROM. Naszym
zadaniem jest naprowadzenie
strzatki na Srodek tarczy, przy
czym w polu kierunku musi znaj-
dowac sie symbol TO (do). Moz-
na to zrobi¢ metodg glupia, tj.
obracac samolotem tak dlugo, az
osiggniemy wybrang kombinacje
strzalki | okienka. Jest jednak cie-
kawszy sposob, tzn. wcisnac i

przytrzymac Kklawisz myszy na
okienku wyswietlajacym kurs do
chwili, gdy strzatka ustawi sie w
centrum tarczy, a w okienku po-
jawi sie napis TO i pilot — taki
pilot odczyta z wyswietlacza kurs,
jaki musi obra¢ w danej chwili,

aby dolecie¢ do radiolatarnil
Prawda, ze genialine? Co wiecej,
wskaznik wyswietli nam takze
odlegtos¢ do celu oraz szybkosc
wzgledem gruntu. Wylaczamy
wiec pauze, pochylamy maszyn-
ke w lekki skret na lewe skrzydto
| i ustalamy kurs okoto 175 stopni.
Podczas wykonywania zakretu
nalezy na biezaco korygowac
aktualny kurs odczytywany w
okienku VOR, przy czym strzatka




musi spoczywac w centrum jego
tarczy. Jesli wszystko jest OK, to
za chwile powinnismy zobaczyc
przed nosem samolotu sSwiatta
lotniska Frankfort, a nieco z pra-
wej — lotniska New Lenox Ho- | dziej atrakcyjng, metode. Usta-

well.

Tuz przed Peotone mozemy
zmieni¢ czestotliwos¢ odbierane-
go nadajnika VOR na 111,60 —
Greater Kanakee, ktory stanowi
nastepny etap podrozy. Postepu-
jemy identycznie, jak podczas
ustalania kursu do Peotone: re-
gulujac potoZenie strzatki i wska-
znika TO odczytujemy aktuainy
kurs. Pozostaje nam tylko prze-
chyli¢ samolot na prawe skrzydio
do kursu ok. 190 stopni. Przed

dziobem widzimy fadne lotnisko
Kanakee.

Przed nami przedostatni etap.
Ustawiamy czestotliwosc NAVZ
na VOR Danville 111,00, obiera-
my kurs ok. 160 stopni i uzbraja-
my sie w cierpliwos¢, gdyz jest to
najdtuzszy odcinek trasy. W tak
zwanym miedzyczasie prosimy
stewardesse o podanie positku
lub udajemy sie do toalety.
Mamy na to ok. 8 minut. Wigcza-
nie pauzy w takich chwilach
uwazam za nieetyczne, gdyz
chcemy przeciez uzyskac jak naj-
wiekszy realizm lotuPrzygoto-
wujemy sie psychicznie ‘deslado-
wanial

Mingwszy Danville  musir
rozpoczgé schodzenie do wys@-

kosci 2500 stop, ktory to putap®

bedzie stanowit wyjsciowa pozy-
cje przy podejsciu do lgdowania.
Jesli chodzi o kurs, to mamy
dwie mozliwosci. Mozemy na
przykiad lecie¢ w kierunku ADF
Veals (czestotliwos¢ 407), ktore
znajduje sie jakies

Champaigne i stanowi Swietny
punkt orientacyjny. Z uwagi jed-
nak na matg odlegtos¢ od po-
czatku pasa oraz na dosc ostry
kat, jaki mielibysmy w stosunku
do osi tego ostatniego, jest to
metoda dobra tylko dla Cessny.
Musielibysmy naszym odrzutow-
cem wykonac bowiem bardzo
ostry (tak na granicy zwrotu $nia-
dania) skret w prawo na kurs
320, aby poiniej na niewielkim
dystansie korygowac wszystkie
odchylenia i wprowadzac po-
prawki. Zalecam wiec inng, bar-

I o

wiamy parametry autopilota na
putap 2500 stop, obieramy kurs
210 stopni, Igczymy sie z wiezg
w Champaigne na 124,85 i pro-
simy o zezwolenie na ladowanie.
Po otrzymaniu potwierdzenia je-
stesmy kryci. Teraz trzeba ustawic
NAVZ na 110,00, a jego kurs na
TO 320. Strzatka wedruje w pra-
WO i zatrzymuje sie przy brzegu
wskaznika. Samolot osiagngt w
miedzyczasie zadany putap, a my
obserwujemy strzatke. Po  kilku

10 mil na |
wprost przed pasem 32 lotniska |

minutach rusza ona w kierunku
srodka tarczy. Oznacza to, ze
zblizamy sie do osi sygnatu emi-
towanego przez stacje VOR na
azymucie 320. Symbol sciezki lg-
dowania — 32, oznacza bo-
wiem wiasnie azymut pasa. Aby
na nim wylgdowac, samolot
nadlatujgcy od potudniowego
zachodu musi obrac kurs 320, a
z jego przeciwnego korica —
kurs 140. (Zagadka: jaki azymut
ma pas lotniska Meigs o symbolu
367)

Teraz robi sie gorgco. Wylg-
czamy autopilota, kiadziemy sa-
molot na kurs 320, wigczamy
spoilery (hamulce aerodynamicz-
, wysuwamy podwozie | re-
my nieco gaz. Jednocze-

iﬁiﬁ‘ aﬁm Jnieco pozniej, nalezy

flajaca pra vid
samolotu. Na [Angay
pilota okreslajg to ¥
pozioma i pionowa. Jesli
sie one idealnie posrodku ta
to zarowno kat podejscia samo-
lotu, jak i jego kurs sq prawidio-
we — maszyna schodzi do Iado-
wania jak po sznurku. Wychyle-
nie poziomego wskaznika ku
gorze sygnalizuje, ze jestesmy za
nisko, trzeba sterowac rowniez w
gore.  Natomiast  wychylenie
strzatki pionowej w lewo ozna-
Cza, Ze jestesmy nieco na prawo
od osi pasa i trzeba skorygowac
kurs nieco w lewo, az do wy-
srodkowania obu sygnalizato-
row.

Przed dziobem wida¢ juz
swiatta pasa 32 Champaigne.
Teraz nadeszta faza krytyczna ca-
tego lotu — ladowanie. Musimy
pamietac, ze predkosc przyzie-
mienia Learjeta wynosi ok. 130
weziow, | takg wiasnie szybkosc
musi mie¢ samolot, gdy zetknie
sie z pasem startowym. Aby
utrzymac zadang predkosc, nale-
Zy ujgc nieco gazu i wypuscic
klapy — po kolei, az do peinego
wychylenia. Teraz kontrolujemy
predkosc za pomocq spoilerow |
gazu. Jesli predkos¢ opadania

GAMBLER 5/94

samolotu  niebezpiecznie  sie
zwigksza, nalezy schowac spoile-
ry i dodac gazu. Dzigki wysunie-
tym klapom samolot odzyskuje
site nosng i nabiera nieco wyso-
kosci. Podczas tych manewrow

| nie nalezy spuszczac oka ze

wskasnika ILS — na biezgco do-
konywac korekt kursu i predkosci

| opadania. tagodniel Nie chcesz

przeciez, aby pasazerowie spa-
skudzili nowiutkg tapicerke. Oko-
to 8 mil przed kraricem pasa sly-
szymy | widzimy sygnat nadawa-
ny przez zewnetrzny wskaznik
sciezki podejscia. Drugi znacznik
odbierzemy 3 mile przed pasem.
Wszystko nadal OK?

Celujemy dziobem w Dbiate
pasy namalowane na poczatku
pasa. Shycha¢ sygnal trzeciego
markera sciezki podejscia. Pred-
kos¢ 135 wezlow, samolot w osi
pasa. Unosimy nieco dziob sa-
molotu, tak aby ziemi dotknely
najpierw kola podwozia glowne-
go. Jesli predkosc opadania byta
duza, to maszyna wykona
ura®, a pasazerowie choral-
gaja pilota. Opuszczamy

“Ladies and gentlemen, we
thank you for the pleasant flight...”

Przemystaw Wnuk

B v,

FLIGHT
SIMULATOR 5

Microsoft 1993
Symulacyjna

IBM PC
Grafika D 95%
DzZwiek * 50%
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Aby chcieli za nas walczyc
simy przeciggngc na swojg
one Stilgara, ich przywodce
Natomiast rozpoczecie prac eko-

logicznych jest uzaleZznione od
{ poznania Lieta Kynesa, ekologa
| planetarnego, badajgcego rosli-

; | ny, ktére moglyby zy¢ na tej

Cykl Dune nie nalezy do typo-
wych gier strategicznych. Pierw-
sza czes¢ cyklu — Dune, moze
by¢ okreslona jako gra teksto-

wo—strategiczna. Natomiast
Dune 2 jest grg strategiczno—
militarng. Obie sq jednak do sie-
bie podobne, choc¢ nieco ina-
czej potraktowano w nich temat
(zaczerpniety ze znanej powiesc
Franka Herberta). Dune bardziej
przypomina oryginat, podczas

gdy Dune 2 tylko symbolicznie
nawigzuje do tresci ksigzki.

DUNE

Gra zaczyna si¢ zawsze tak
samo, a Swiat, w ktérym gramy,
Jest niezmienny. Po kilku partiach
mozna wiec grac z zawigzanymi
oczami.

Przydzielono nam role Paula
Atrydy, syna ksiecia Leto. Zadanie
rodu Atrydow polega na jak naj-
szybszym wyrzuceniu Harkonne-
now z Arrakis. Do pomocy mamy
doradcow z naszej rodziny oraz
oddzialy mieszkancow planety
Arrakis, ktorych udato nam sig
zwerbowac.

Mieszkaricy Arrakis (Fremeni)
mogq by¢ przez nas kierowani
do nastepujgcych prac: wydoby-
cie przyprawy, szpiegostwo, wal
ka zbrojna oraz prace ekologicz-
ne (zalesianie planety). Na po-
czatku gry mozemy ich zatrudnic
tylko do wydobywania przypra-

Dystrybucja w Polsce:
IPS Computer Group

02916 Warszawa

ul. Okrezna 3

tel. 642-27-66, 642-27-68
fax 642-27-69
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| pustynnej planecie.

Na poczatku gry kazdy od-
dziat Fremenow znajduje sie w
swojej siczy (podziemnym obo-
zowisku), a kazda sicz kontroluje
jakis wycinek planety. Niektore
sicze polozone sg na wielkich
obszarach, inne na mikroskopij-
nych. To, co wykonuje oddziat
Fremenow stacjonujacy w danej
siczy, dotyczy tylko obszaru zaj-
mowanego przez tg Sicz.

Powinnismy jak najszybciej
rozpoczac wydobywanie przy-
prawy. Imperator Szaddam IV
zgtosi sie bowiem po pierwszg
przesytke stosunkowo wczesnie.
Poniewaz jego zgltoszenie zalezy
od zaawansowania gry, wiec na
paczatku, kiedy jeszcze nie wie-
my jak grac, nie nastapi ono
predko. Jednak ten, kto chce
mie¢ dobry wynik | gra szybko,
nie moze traci¢ czasu. Z reguty,
przy energicznej grze, pierwszy
transport przyprawy jest za maty
w stosunku do zadan Imperato-
ra, za pienwszym razem koriczy
sie to tylko ostrzezeniem, ale
pozniej koniec. Imperator
przyleci na Dune i powystrzela
nasl

Stosunkowo szybko okaze sie,
Ze niektére dziatki nie moga byc
eksploatowane, poniewaz nie
przeprowadzono badan na za-
wartos¢ przyprawy. Musimy od-
nalez¢ grupe Fremenow spegjali-
zujacy sie w badaniach (prospek-
torzy) i postac jg na te obszary.
Prospektorzy znajduja sie w $rod-
kowej siczy sposrod trzech naj-
blizszych patacowi (naszej stolicy)
na poczatku gry. Jesli zakonczyli
oni gdzies prace i czekajg na
dalsze rozkazy, poinformujg nas
odpowiednim komunikatem, za
pomocq fgcznosc  duchowe).
Aby oddziat Fremendw dobrze
wydobywat przyprawe, nalezy go
wyposazyc w zniwiarke (harve-
ster] i w ornitopter (do ochrony
przed atakami czerwi pustyn-
nych, ktére niszczg zniwiarki).

Po kilku probnych partiach
zorientujemy sie, jak nalezy po-
stepowac w poczatkowe] fazie
gry. Trzeba rozmawiac ze wszyst-
kimi i stosowac sie do ich rad.
Doswiadczymy rowniez wizji na
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'DUNE — PRZEPLATANA

AKCJA OBU GIER CYKLU DUNE ROZ-
GRYWA SIE W SWIECIE PRZYSZLOSCI.
LUDZKOSC OPANOWALA GALAKTYKE.
ABY UMOZLIWIC TRANSPORT MIEDZY-
PLANETARNY, ZOSTALA STWORZONA
GILDIA PLANETARNA — ZRZESZENIE
NAWIGATOROW STATKOW KOSMICZ-
NYCH, KTORE ZMONOPOLIZOWALO
UStUGI PRZEWOZOWE. DZIEKI ZAZY-
WANIU SPECJALNE) PRZYPRAWY, LU-
DZIE MOGLI PILOTOWAC STATKI KO-
SMICZNE. JEDNAK ClI, KTORZY SIE
TYM ZAJMOWALI, ULEGLI MUTACJOM
I UZALEZNILI SIE OD PRZYPRAWY
NA STALE. PRZYPRAWA (SPICE) DO-
STEPNA JEST TYLKO NA JEDNE) PLA-
NECIE W CALE) GALAKTYCE — ARRA-
KIS, ZWANE) POPULARNIE DUNE.
TEN, KTO KONTROLUJE ARRAKIS,
BEDZIE JEDNOCZESNIE FAKTYCZNYM
WELADCA CALEGO IMPERIUM.

Since we started, we’ve
exfracted 1052 hgs of spice,
an average of 50 hgs per

hour. Right now we are doing
§ 32kgs an hour.

pustyni, ktéra da nam mozliwosc
prowadzenia duchowej fgczno-
sci z Fremenami. Dzieki temu
mozemy odbiera¢ komunikaty
od swoich oddziatow, a takze
porozumiewac sie z nimi. Po-
czatkowo na niewielkg odle-
glos¢, ale w koricu bedzie to
mozliwe na obszarze catej plane-

wydobywania przyprawy.
Oddziaty wojskowe mogq
by¢ uzbrojone w cztery rodzaje

Po odnalezieniu Stilgara i prze-
ciggnieciu go na naszg Sstrong,
mozemy rozpoczac szkalen
menow do




STRATEGIA

broni: krysnoze, rusznice lasero-
we, tzw. weirding modules oraz
bron atomowg (do zdobycia tyl-
ko na Harkonnenach). Krysnoze
I rusznice mozna czasem znalez¢
w siczach. Moduly najlepiej do-
stac u kupcow w miasteczkach,
ale nie wszyscy majg je na skla-
dzie, trzeba wtedy placi¢ przy-
prawg. Nowe sicze oraz mia-
steczka odkrywa sie przelatujgc
ornitopterem z jednego miejsca
na drugie. Nie zalecam wiec
przeskakiwania przelotow, bo
wyczekiwanie moze sie opfacic.
Po kiku grach powinnidmy juz
crientowac sie w rozmieszczeniu
wielu siczy 1 miasteczek. Nie

wszystkie osady zostang przez

nowo odkrytego przez nich nie-
przyjacielskiego fortu posylamy
oddzialy inwazyjne, to szpiegow
nalezy wycofac. Mnigj doswiad-
czone oddzialy szpiegow Har-
konnenowie moga zlapac i uwig-
Zic

W miejsca slabiej obsadzone
przez Harkonnenow, czyli nie w
sgsiedztwie ich patacu, mozna
posytac do walki oddziaty w sto-
sunku 2 do 1 (nawet | do I, jesli
nasz oddziat jest liczny i dobrze
uzbrojony). Do zdobywania for-
tow wroga z zatogg 2 lub 3
oddziatow trzeba postac 4 do 5
oddziatow wiasnych waojsk, moz-
liwie w pelni uzbrojonych. Nie

zalecam posylania az szesciu od-

Our

o ME
E WITH
* TALEIMG

nas odkryte, ale nie przeszkodzi
to w ukonczeniu gry. Przy szyb-
kiej grze na rekord, nie ma na-
wet czasu na ich odkrywanie.
Dobry oddziat wojskowy (eks-
pert] moze by¢ uzyty do szpiego-
wania. Najlepiej przeznaczyc do
tej operacji jeden lub dwa naj-
mniej liczne oddzialy (gdy osig-
gng wystarczajace doswiadcze-
nie). Szpiedzy nie muszg by¢ do-
brze uzbrojeni. Jesli jednak do

currently 139530 kgs.

HE 2!

stocks of spice are

niewoli. DZ#
bycie fortu
be naszych
w lochu fortu
sie na harkonner
ktorego nalezy skuc W
polecenie Fremenom),
W zamian za swoje zycie prze
ze on cenne informacje, np. o
nowym forcie w najblizszej okoli-
cy. Informacjom nie nalezy zbyt-
nio wierzy¢, pojecie najblizszej
okolicy jest niejednoznaczne.
Najlepszym znakiem nieobecno-
sci Harkonnenow w danej okoli-
cy jest wylaczenie opcji szpiego-
wania: oznacza to, ze w sgsiedz-
twie siczy, w ktorej przebywa
nasz oddziat wojskowy, nie ma
juz zadnych fortow.

Poniewaz zdobywcy przerabia-
Ja fort na sicz, minie kilka dni za-
nim bedq gotowi do dalsze] wal-
ki. Na mapie gry tatwo odroznic
niebieski fort (podobny do zuczka)
od siczy (podobnej do muszelki)

.' Gm gdz:e C\Mt:za nasze oddziaty

Jesli widzimy, ze ktéras z grup
inwazyjnych juz przerobita fort na
sicz, to powinnismy, po ewentual
nym dozbrojeniu z broni zdobytej
w forcie, przemiesci¢ ich do na-
stepne] walki. Wazne jest wiec

odpowiednio wczesne rozpozna-
nie nastepnych celow ataku. W
tym samym czasie nie mozemy
zaniedbywac wydobywania przy-
prawy. Jesli w jakims rejonie jej
stezenie jest minimalne, musimy
przesunac oddziat w miejsce bar-

dziej zasobne w nig. Mape plane-
ty z wykazem zawartosci przypra-
wy dostalismy od szefa prospekto-
réw Oczywiscie nie zawiera ond
jina temat stref niezba-
one jednak uwzgle-
na niej automatycznie, W
€ postepu prac badawczych.
y zdarzyly sie gdzies przy-

) W sabotazu, nalezy postac tam

mate NKWD, czyli jakis od-
al WOjskowy.
Nie mozna zapomina¢ o po-

| trzebach ducha. Stilgar zapozna

nas z pickng Chani, corka Lieta
Kynesa, ktora powinna sie w nas
zakochac (trzeba panienke pode-
rwac, nic za darmo...). Ta znajo-
bedzie bardzo wazna, np.

| kiedy Harkonnenowie wywolajg

epidemie w jakiejs siczy (na ogot

DUNE

Cryo/Virgin 1992
Strategiczna
Amiga, Atari ST, IBM PC

Grafika D 90%
DzZwiek 90%
Grywalnoéc’:& 70%
* 0%
z 80%
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! | | 1

wysta¢ oddzial szpiegow, aby
wyknyt migjsce jej uwigzienia. Jak
najszybcigj powinnismy ten fort
zdobyc (oczywiscie bez nadmier-
nego ryzyka), bo utrata Chani Zle
wplywa na motywacje Freme-
now. Po zdobyciu fortu uwalnia-
my dziewczyne

Warto rowniez postac kilka
oddziatow Kynesowi oraz po
wyprodukowaniu pustynnych
drzew — wyposazy¢ w sadzonki.
Potem, jesli poslemy ich do siczy
z cysternami wodnymi (wind—
trap), zaczng zalesia¢ dziatki.
Uwaga, zalesianie niszczy przy-
prawe, warto wiec wczesniej ja
stamtad wyzbierac. Takie zalesia-
nie tez pozytywnie wplywa na
Fremendw, niektorzy majg moty-
wacje przekraczajacqg 100%!

Po zdobyciu wszystkich fortow
musimy wyposazy¢ co najmnigj
10 tys. Fremenow w bron ato-
mowag, zdobytg w najpotezniej-
szych fortach Harkonnenow. Te-
raz mozna przystapic do ostatecz-
nego ataku. Po zniszczeniu pola
sitowego Harkonnenowie pod-
dadzq sie. Pozostaje nam tylko
przyie jec do patacu, wejsc tam |

DUNE 2

Nie jest to prosta kontynuacja
poprzedniej gry. Do dyspozycji
mamy nie jedna, ale az trzy stro-
ny: Atrydow, Harkonnenow i
Ordosow. Celern gry jest zdoby-
cie Arrakis, czyli zniszczenie prze-
ciwnikow. Planeta zostata podzie-
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lona na terytoria, ktore zdobywa-
my (zazwyczaj po trzy jednocze-
snie) w kolejnych misjach. Kazda
Wyzsza misja jest trudniejsza, po-
niewaz dysponujemy ciezszym
uzbrojeniem (tak samo nasi prze-
ciwnicy).

Pierwsza | druga misja maja
znaczenie szkoleniowe. Mozna je
przejs¢ tgcznie w dwadziescia
minut. Naszym celem jest zebra-
nie okreslone] ilosci przyprawy.
Po okolicy petajg sie oddziaty
wroga, jednak strzelaniny nie
zalecam.

Poczawszy od trzeciej misji
nasze zadanie jest proste: zrow-
nac z ziemiq wszystkie instalacje
(budowle] nieprzyjaciela na da-
nym obszarze. Instalacjami nie sg
mury obronne ani bunkry, nie
trzeba wiec ich niszczy¢, choc
niewatpliwie i one obrywajg
zdrowo, szczegolnie bunkry, jesli
blokujg dostep do nieprzyjaciel-
skiej bazy. Przyprawe zbieramy
tylko po to, aby mie¢ srodki na
budowe wiasnej bazy oraz na
utrzymanie oddziatow wojsko-
wych.

W Dune 2 jest wigcej strzela-
nia, niz w poprzedniej wersji gry.
Nie spodziewajmy si¢ jednak po-
pisow zrecznosci  joystickowe),
walke generuje komputer, my tyk
ko przesuwamy nasze oddziaty i
wskazujemy im cele. Oddzialy ata-
kujg same i automatycznie wybie-
rajg swoje cele, ale nie.zawsze
zajmujg sie tym, czym powinny.

Na poczatku - kazdej misji

mamy tzw. Construction Yard

(przedsiebiorstwo budowlane) i
kilka oddziatow do ostony. Mowy

nie ma o atakowaniu wrogal | pr

zwiad (tam gdzie nas nie ma —
ekran jest czarny i dopiero zwiad

ma

moze nam_ odstonic

sami ja b iq

e
erie do przerabi
nia przyprawy, aby miec jak naj-
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pbszy przyplyw gotowki. Do
nerii dostarczana jest zniwiar-
3, trzeba jgq postac na pole przy-
prawy — do rafinerii wrdci sama.
W wyzszych misjach mozemy
budowac samoloty transporto-
we, ktore automatycznie dowozqg
i zabierajq zniwiarki z pol przypra-
| wy. Przyspiesza to operacje zbio-
ru, poniewaz zniwiarka jest
zwierzatkiem bardzo powolnym
(ale znakomicie nadaje sie do
rozgniatania nieprzyjacielskiej
piechoty na mokre plamy...).

Na rafinerii baza sie nie kor-
czy. Dobrze jest postawic radar
—mamy oko na caly odkryty
przez nas teren i mozemy lepiej
orientowac sie w sytuacji. Ponad-
to, jesli radar przestaje dziatac to
znaczy, ze jest za mato pradu i
trzeba dostawic elektrownie Iub
naprawic istniejace (oczywiscie w
takim pustynnym klimacie wszyst-
ko powaoli niszczeje). Jesli tylko
mozemy, stawiamy bunkry, ktdre
znakomicie wspomoga obrone
bazy i zwolnig oddziaty ruchome,
umozliwiajgc atakowanie wroga
catoscig naszych sit. Port kosmicz-
ny.pozwala na dokupywanie du-

/ch ilo przetu (ale tylko do
Brpania  zapasow
Do kuroyami

Wysytamy jakis szybki pojazd na

wiec po-
ch. Lekka fa-
i8kkie pojazdy ko-
ke — pojazdy duze, z
Y gasienicowe; lotnicza —
latajace... Czasem, aby zbudo-
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ot tear

wac nowy typ pojazdu, nalezy
rozbudowac (upgrade) fabryke
lub [(do stawiania nowych bu-
dowli] przedsiebiorstwo budow-
lane.

Jesli mamy juz dobrze wypo-
sazong baze, mozliwie dobrze
broniong, mozemy sie pokusiC o
atakowanie wroga. Nie sugeruj-
my sie dwoma desantami powie-
trznymi na poczatku gry. Wrog
atakuje od strony swojej bazy na
ziemi, z reguly gtupio — oddziat
za oddziatem. Dzieki temu fatwo

eszer tanks on th

other

e

DEVASTATOR

tow W

a | nie ruszajg sie, to
zniszczenie jakiejs naszej] budowli
moz poderwac do szarzy...
Po rozpoznaniu jak najwigk-
szeqo obszaru mapy oraz zlokali-
zowaniu bazy wroga, nawet ko-
sztem Zycia oddziatu zwiadowcze-

Sefect your next conquest

=

go, przygotowujemy atak. Stara
zasada sztuki wojennej kaze miec
w migjscu ataku przewage nad
obronca. Im wieksza bedzie nasza
przewaga, tym latwiejszy bedzie
atak. Budujemy oddzialy mozliwie
najciezsze, aby sila ognia byla
maksymalna. Staramy sie zniszczyC
rafinerie lub fabryki nieprzyjaciela
— podetnie mu to skrzydifa. Nie-
przyjaciel swoich budowli nie
odbudowuje. Musimy uwazac na
samoobrone naszych atakujacych
wojsk — atakujg chetnie budowle
wroga, nawet jesl z boku stoi nie-

r

jest go niszczy¢ — tez oddziat za
oddziatem... Tylko w wysokich
darzajq sie ataki wiekszy-
mi, nie sg one jednak
Zne — jesli sie ma dobrg
ne i szybko naprawia uszko-
zone w czasie ataku budowle.
Wrég lubi atakowac to co naj-
waznigjsze, przede wszystkim
ciezka fabryke albo warsztat na-
prawczy, a w drugiej kolejnosci
— elektrownie. Takie budowle
latwo uszkodzic, naprawa jest
bardzo kosztowna i po kilku
uszkodzeniach przewyzsza koszt
ponownej budowy. Nie znaczy
to jednak, ze lepiej pozwolic na
ich zniszczenie. Jesli koto naszej
bazy przycupnelo kilka oddzia-
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przyjacielski oddziat | grzeje do
nich ze wszystkiego co ma. Za-
wsze najlepiej jest sprzatngc taki
oddzial, poniewaz inaczej nasz
atak, nawet po zadaniu nieprzyja-
cielowi jakis strat w budowlach,
bardzo szybko sie zatamie. Oczywi-
icie, na miegjsce zniszczonych od-
dziatbw dobrze jest zbudowac
nowe. Takze odnowione oddziaty
powinny by¢ wykorzystane. Jesli
nasz atak ma sie dobrze, dosytamy
positki. Jezeli natomiast wyraznie
sie zatamuje — noae oddzialy
koncentrujemy na pozycjach wyf
sciowych do kolejnego ataku, ponie-
waz ich pojedyncze dosylanie be-
dzie prowadzi¢ do szybkiego uni-
cestwienia.



W grze wystepujg takze czer-
wie pustynne (sandworm). Poze-
raja one oddzialy poruszajgce sie
po piasku. Dlatego czerwia nale-
2y wyprosi¢, jesli zada mu sie
sporo ran (np. 50% zniszczen)
biedne zwierzatko kryje sie i nie
sprawia juz ktopotu. W najlepszej
sytuacji sg tu Harkonnenowie,
poniewaz ich oddzialy atakuja
robaka bez rozkazu, kiedy tylko
mogag. £ reguly wiec szybko go
usuwdjq. Jesli zatem robak sie
ujawni, nalezy wycofac wszystkie
oddziaty z piasku na skate i prze-
goni¢ robala. Czasem jednak
czerwie oddajg nam wielkie ustu-
gi, zjadajgc wrogie nam oddzia-
ly. Najlepiej, jesli jest to straz bazy
wroga, bowiem atakujgce nas
oddzialy i tak beda zniszczone
przez nasze wojska.

[MENTAT] [OFTIORS]

Credits ([ 5@EE]

—Jedli nasz atak bedzie odparty
przez wroga, mozemy Ssie
spodziewac silnego kontrataku.

— Jezeli przeciwnik dysponuje ra-
kieta Death Hand i uzywa jej

CIENTAT] [DPTIONS] Crotits CLBEHN

i’i-tarlcm:ennuad.

Kilka praktycznych uwag

— Nalezy pozostawi¢ wolny wy-
Jjazd z fabryki tak, aby zbudo-
wane oddzialy mogly zostac
wyprowadzone na zewnatrz.

— Nieprzyjaciel atakuje regular-
nie tylko z jednej lub z dwoch
stron. Jesdli zorientujemy sie
skad przychodzg ataki, moze-
my tam skoncentrowac calg
obrone, reszte bazy pozosta-
widjac bez obstawy.

— W siédmej misji do atakéw

uzywane sg

maoga  sie nlespodzfewanh
rozpas¢ po kolejnym trafie-
niu. '

1
i

skutecznie przeciwko naszym
instalacjom, to nalezy czesto
zapisywac stan gry, aby potem
nie budowac od zera.

— W wyzszych misjach nieprzy-
Jjaciel ma dwie bazy, czasem
potgczone ze sobg. Najlepiej
zaatakowad najpierw baze,
wokot ktore] sq wiegksze pola
przyprawy — wiecej przypra-
wy dla nas, mniej dla wroga.

— W dziewigtej misji wystepuja

czasowe ograniczenia w liczbie

stawianych budowli. Jak naj-
szybciej zbudujmy palac, bo-
wiem uruchomienie jego spe-
ej opgji pozwala na stawia-
akolejnych  instalacji. Ale

BmM nie zaniedbujmy bu-

ilku bunkrow, inaczej

y nawet postawic

iem wrogie ataki w

szczegolnie zaciete.

mowanie

ersie majg tadng grafi-
> moda nakazuje, aby

grafika byla jak najbardziej baje-
rancka, czolowki najtadniejsze,
dzwigk i synteza mowy — zaboj-
cze, to jednak w grach tego typu
nie ma to wielkiego znaczenia.
Na przykiad, dia grajgcego w
szachy najwazniejsze jest, czy
rozrozni gonca od hetmana lub
pola ciemne od jasnych, a nie
czy szachownica oraz figury sg z
plastiku lub z kosci stoniowej
Takze w grach Dune i Dune 2
najwazniejsze jest, czy grafika
komputerowa pozwala na latwe
i bezbledne orientowanie sie w
sytuadji.

Muzyka w obu grach jest do-
bra, ale w Dune jest nie do po-
bicia: kilkadziesigt minut wspania-
tej muzyki (nawet z Sound Bla-
stera), podobno wydanej row-

niez na ptycie CD. Muzyka w
Dune 2, to kilkka znacznie krot-
szych kawatkow.

Bardzo ciekawym pomystem
Jjest zastosowanie w Dune 2 $ci-
szania efektow  dzwiekowych
strzaty) w miare oddalania sie od
migjsca na mapie, gdzie toczy sie
walka. W ten sposob mozna sie
zorientowac, czy strzelanina jest
tuz obok, czy tez na drugim krar-
cu planszy. Niestety, aby w nocy
grac cicho, trzeba chowac glto-
sniczki do szuflady biurka, bo gra
zawsze ustawia dzwiek na stalym
poziomie. Dlaczego chowac, a
nie wylgczyC? Dlatego, ze synte-
za mowy jest w Dune 2 rownie
wazna jak efekty dzwiekowe —
komputer informuje nas gtosem
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0 bardzo wielu rzeczach, co po-
zwala na jednoczesny odbior in-
formacji i wykonywanie innej
czynnosci. Czytanie komunika-
tow, wyswietlanych na ekranie
w wypadku wylgczenia dawieku,
odwraca uwage od wykonywa-
nej czynnosci. Z tak szerokim sto-
sowaniem digitalizowang] mowy
W grze (a nie tylko w czotowce,
choc i cata czotowka jest mowio-
na...) rzadko mozna sie spotkac.

Interfejs gry (przyciski, menu,
wybor opgji, itp.) jest w obu
grach réwnie starannie i estetycz-
nie dopracowany, cho¢ w Dune
prawie wszystko sprowadza sie
do wyboru opgji Zz menu, a w
Dune 2 z reguty wydajemy pole-
cenia za pomocg okien dialogo-
wych i zmieniajgcych sie przyci-
skow w okienku sterujacym. Dia-
tego interfejs Dune 2 oceniam
wyzej.

Ogdlnie, poziom wykonania
obu gier jest bardzo dobry, ale
na moj gust, gry sq zbyt jedno-
stronne — tam giownie dialogi,
a tutaj strzelanie. Tego typu gry
moga sie szybko znudzic, szcze-
golnie, ze gramy stale na tych
samych planszach | fatwo jest
wszystko zapamigtac. Inteligen-
cja komputerowych przeciwni-
kow jest niewysoka i nie mozna
spodziewac sie po nich jakichs
ciekawych zagran.

Maciej ' I'wrzecha

DUNE 2

WestwoodVirgin 1992
Strategiczna
Amiga, Atari ST, IBM PC

Grafika D 95%
Dzwiek 95%
Grywamoscw 95%
B s5%
= 90%

Pomyst

Ogétem
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DALEKIEMU KROLESTWU NIEBIESKICH

SKAL GROZI

| ze stuzyt dobrymi radami,

ieDezpieczenstw droga.

(YW Poza dobrymi radami Ween

Dtrzymuje réwniez magiczng
miedziang kule swojego dziad-

| ka. Przekazuje mu jg Petroy —

przyjaciel Ohkrama. Bedzie tak-

np.
pomagajac odczytac skompliko-

| wane hieroglify.

Ween to jedna z coraz bar- ‘
dziej modnych (ostatnio) gier |
tekstowych. W odroznieniu jed- |
nak od innych gier tego typu,
nie wymaga wypisywania roz-
kazow. W grze wybiera sie jakis |
przedmiot i wskazuje nim na
inna rzecz (Use ... on ...}. Zna-

POWAZNE NIEBEZPIE-

CZENSTWO. WYGNANY PRZEZ OH-
KRAMA (DZIAD KA GEOWNEGO BOHA-

Zostaly juz tylko trzy dni do
Great Eclipse charaktery-
stycznego Uukfadu cial niebie-
skich. | tylko tyle czasu pozosta-
lo na pokrzyzowanie planow
despotycznego Kraala.

Poniewaz sity magiczne nie-
spodziewanie opuscity Ohkra-
ma, nie jest on w stanie zni-
szczy¢ ztego czarownika. Dlate-

TERA) ZLY CZA-
ROWNIK KRAAAL
POSTANOWIL
WROCIC PO DZIE-
SIECIOLETNIE) BA-

NICI, Z ZAMIA-
REM  PRZEJECIA
WLADZY.

go wykonanie tej misji powie-
rzyt swojemu wnukowi o imie-
niu Ween.

Kraal to potezny czarownik,
mozna go jednak powstrzymac
wrzucajgc do klepsydry mocy
(Revuss) trzy ziarnka piasku.
Wrog zostanie wtedy pokona-
ny. Jednak wczesniej trzeba
zdobyc te trzy ziarnka i dotrzec
do sSwigtyni, w ktorej przecho-
wywana jest klepsydra mocy.
Wiedzie do niej daleka i petna

GAMBLER 5/94

jomos¢ jezyka obcego jest w
tym wypadku konieczna — po-
Jjawiajace sie komentarze i infor-
macje sg czesto dosyc dlugie.
Grafika jest dobra, dZwiek na
nieztym poziomie. Zaletg gry
jest peten horroru nastroj, stwo-
rzony przez jej autorow —
szkielety, tajemnicze podziemia,
do ktorych droga
przez... "piwniczke”
Po drodze mozng
roznych przeciwniko
ry wystane przez Kraal
smoka, ktory potrafi
postac réznych zwier
nanie przeciwnikow
na “rozgrywce sitowej
umiejetnym “wpuszca
w maliny”.

Gra rozpoczyna sie w domu

Ohkrama, gdzie znajduje sig
wejicie do podziemi prowadzg-

cych do swigtyni. Pierwsza za-

gadkg, jaka
Ween jest
prowadzgcej
Gra nie jes
moru, €o zn
atrakcyjnosc.
tutaj chocby
pira  Urma,

przez dziadka Weena. Zwierzak
przybywa, gdy Ween uzyje fle-
tu, zrobionego wczesniej za
pomocq noza, z trzciny. Jego
ulubionym pozywieniem nie
jest krew, tylko... truskawkil Nie
gardzi tez innymi owocami. W
zamian za stodkie poczestunki
stuzy bohaterowi pomoca. Tak—

tych mozna dokonac oddziaty-
wujgac na miedziang kule naste-
pujacymi przedmiotami:

— plerscien (ring) zmienia jg w
kociol,

— diadem (tiara) — w rurke,
— naszyjnik (necklace) — w
miecz

Narezy pamietac

ze aby

przebojem, takim Jak np. The
Secret of Monkey Island, jest to
niewgtpliwie dobra gra, godna
polecenia kazdej osobie lubig-
cej rozwigzywac zagadki, sta-
wiane zwykle przez autorow
“tekstowek”.

Jacek liczuk

o

|

WEEN

Coktel Vision 1993
Przygodowo-tekstowa
Amiga, Atari ST, IBM PC

O

Grafika 75%
DZzwiek ' 70%
Grywalnosc %‘ 70%
Pomyst ‘ 65%
Ogétem 2 70%
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jest psem, a nie kangurem).
W grze obowigzuje kilka pro- PLATFORMY
. RS S PSS
stych zasad:
1. Platforma, z ktorej Colin ze- W grze wystepuje 13 typéw platform. s
skoczyt zamyka sie. Jest to A, Wejscie/wyjscie — od takiej platformy rozpoczyna si¢ kazdy
reakcja wystepujaca najcze- poziom | na nigj powinien sie zakoriczyt. ONE ST
iciej, o wyjatkach bedzie je- B. Standardowa — zadnych rewelacji, mozna na nig wsko- BEYOND
s7CZe mowa. czy¢, a po zeskoczeniu z niej zamyka sig. Ocean 1993
2. Warunkiem sukcesu jest do- C. Przyjazna — nie zamyka sie, mozna wielokrotnie na nig Logiczno-zrecznosciowa

tarcie do wyjscia w momen-
cie, gdy zadna z platform nie

Jest wysunieta. w poziomie lub po przekatnych) reaguje jak platforma Grafika D 70%
3. Wystepuje takze ogranicze- standardowa (zamyka sig). Na szczescie nie trzeba jej *
nie czasowe — jezeli Colin zamykad przed udaniem sie do wyjscia. Dzwiek 65%

wskakiwac, Nalezy jednak pamiegtac, ze gdy znajdzie sie
ona w polu dziatania platform zamykajacych (dzialajacych

Amiga, Atari ST, IBM PC

D. Zamykajaca — dziala w poziomie, zamyka wszystkie

nie zdazy dotrze¢ do wyjscia
platformy znajdujgce sie w tym samym rzedzie co ona.

w okreslonym limicie czasu,

Grywalnosé w 75%

poziom trzeba rozpoczac¢ od Uaktywnia si¢ po zeskoczeniu z niej. - .l o
nowa. E. Otwierajgca — dziala w poziomie, daje efekty catkowicie Pomys! ‘ 60% ;
4. Po kazdym ukonczonym po- odmienne od platformy zamykajacej — wszystkie platformy ‘ Ogdlem E 70% E
= |

W rzedzie wysuwajq sie.

Zrzucajgca w dot — uaktywnia si¢ natychmiast. Gdy Colin
na nig wskoczy — zrzuca go w dol. Jest to szczegodlnie
nieprzyjemne, gdy pod spodem nie ma zadnej wysunietej
platformy.

. Wyrzucajaca do gory — podabnie, jak platforma zrzucajg-
ca, uaktywnia si¢ natychmiast po pojawieniu sie¢ na niej
Colina. W efekcie laduje on na platformie potozone] dwa
pietra wyzej lub (jezeli taka nie istnieje| pietro wyzej. Jezeli
i tej takze nie ma, to sytuacja staje si¢ powazna.

H. Z klepsydra — nie zamyka sie natychmiast po zeskoczeniu
Z niej, jest otwarta jeszcze przez okoto 15 sekund. Bardzo
przydatna, gdyz w tym czasie mozna wskoczy< na nig
nawet kilkakrotnie.

l.  Okresowa — pojawia sig i znika. W okreslonych odstepach
czasu platforma ta zamyka sig | otwiera. Nalezy bardzo
uwaznie wybrac moment, w ktorym Colin ma skoczy¢ w
Jej kierunku. Gdy juz na niej wylgduje, pozostaje otwarta
az do chwili, gdy z niej zeskoczy. Potem wraca do
wilasciwego dla siebie rytmu pojawiania sie.

J. Wyrzucajaca w lewo — uaktywnia sie natychmiast po
pojawieniu sie Colina i wyrzuca go na odleglos¢ dwaoch
platform w lewa | dwoch pigter w gore.

K. Whyrzucajaca w prawo — dziatanie identyczne jak w
wypadku poprzedniej platformy, zmienia sie tylko kierunek
“lotu” Colina.

L. Zamykajgca po przekgtnych — zamyka wszystkie platformy
potoZzone na przekatnych, rozchodzacych sie od migjsca, w
ktorym ona sie znajduje. Uaktywnia sie po zeskoczeniu z
niej.

M. Numerowane platformy — nalezy zaliczy¢ je w kolejnosci
zgodnej z podawanymi numerami.

zlomie otrzymujemy token,
ktory umozliwia odtworzenie F.

it

= A

sytuacji w maomencie, gdy
popetnito sie jakis powazny
btad.

go fire — skok o jeden rzad, z
fire — o dwa rzedy. Niestety,
piesio nie moze skakac prosto
| w gore. MoZe natomiast zesko-
czyC prosto w dot.

Wszystko to, oczywiscie, w

(petngj | (chyba) nie styszat. Gra jest do-
sy¢ ciekawg formg reklamy!
One Step Beyond, jak na gre
logiczno—zreczonosciowg przy-
stato, ma przyjemng grafike i

otoczce chrupek Q...
nazwy nie podaje, aby nikt nie
mogt mnie posadzic o probe
przemycenia bezptatnej rekla-
my), o ktorych nikt w Polsce

Colinem steruje sie przy po-
mocy Joysticka: bez przycisniete-
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Tak zaczyna
si¢ pierwszy etap
gry Sabre Team,
w ktorej bedzie-
my kierowali ze-
spolem  koman-
dosow z bryga-
dy antyterrory-
stycznej
Zasady gry

Mamy do dys-
pozycji czterech
komandosow,
ktorych wybiera-
my w glownym
menu z osemki
ochotnikow. Kaz-
dy z nich ma
inne cechy i roz
ne umiejetnosci,
bardziej lub
mniej przydatne
na polu walki.
Do kazdej misji,
a jest ich do wy-
pelnienia  piec,
mozna przezna-
czyC roznych Iu-
dzi, ale jak szyb-
ko mozna sie

Gra sklada sie zasadniczo z
dwaoch faz: ruchu gracza i kom-
putera. Grajgcy wydaje swoim
komandosom roznego rodzaju
rozkazy umozliwiajgce im poru-
szanie  sie, strzelanie, zbieranie
kwiatkow... tful, broni itp.
Kazda czynnosc zabiera okre-
slong liczbe punktow ruchu (ac- |

tion points), dlatego przy wybo- |
rze cztonkow druzyny dobrze jest |
2wracac uwage na liczbeg tych |
punktow u poszczegolnych kan- |
dydatow. Na trojwymiarowym !
ekranie gry nasi komandosi jawig
sie jako niewielkie, zamaskowane
figurki trzymajace w dtoniach
smiercionosng bron. Gdy poru-
szajq sie, to Smiesznie przebieraja
nogami, ale ogolnie ich postawa
znamionuje site | pewnaosc siebie.

Sterowanie komandosami

Opcje ruchu — goérny rzad od lewej:
— zmiana sterowanego akitualnie komandosa na nastepnego z

grupy;

dane osobowe wybranego czionka druzyny;

mapa obszaru;
zabieranie lezace] broni;

pozbywanie si¢ nadmiaru uzbrojenia;
wh/Awyl. trybu ukrycla czionkow druzyny:
- otwieranie lub zamykanie drzwi;
Fu:_lkcjé ruchu — dolny rzad od lewej:

Zmiana rodzaju broni;
odbezpieczanie granatu;
fadowanie magazynku,

‘rzut granaterr;
strzal z celowaniem;

strzat bez celowania (seria z automatu);
zakoriczenie wszystkich naszych ruchow,

przekonac, staly sklad do kazdej
misji jest najlepszym rozwigza-
niem.

Ruch komputera odbywa sie
na innym ekranie, chyba ze poru-
szajacy sie wrog znajduje sie w

| — zapisanie  aktualnego

polu widzenia jednego lub wie-
cej czlonkéw naszej grupy. W
innym wypadku, usytuowanie
przeciwnika nie jest nam znane,
poniewaz komputer podaje tylko
kierunki, w. ktorych sie porusza.

Do wypelnienia mamy piec
misji, z ktorych kazda podzielona
jest na trzy etapy: uwolnienie
zakladnikow, zniszczenie maszyn
i wybicie “do nogi” wszystkich
terrorystow. Kazdy z etapow gry
rozgrywa. sie nd innym terenie,
chociaz zawsze mamy do czynie-
nia z zabudowaniami, w ktorych
kryja sie jacys wrogowie, roznie
wygladajacy w kazdej misji. Wy-
gladem roznig sie tez zaktadnicy i
urzgdzenia, ktore mamy znisz-
czyc.

Ustalanie skiadu
druzyny

Gléwne menu sklada sie z

| czterech ikon, ktore umozliwiaja:

stanu

ary.

| — ustalenie miejsca zrzutu  ko-

mandosow,
— wybor komandosow,
— wybaor broni

Po nacisnieciu ikony wyboru
komandosow pojawia sig nastep-
ne menu, ktére pozwala nam
poznac cechy i umiejetnosci kan-
dydatow, a nastepnie — ustdlic
ostateczny sktad druzyny.

Mozemy ocenic wartosc kaz-
dego “ochotnika” wedtug naste-
pujgcych kryteriow:

— inteligencja,

—sita fizyczna;, — umigjetnosc
obstugi broni;

— witalnos¢, zywoltnose;

— wytrzymalosc (punkty ruchuy.

Rownie wazne dane to: wiek,
waga, doswiadczenie i specjaliza-
gja.

Z naszego doswiadczenia
wynika, ze do druzyny najlepiej
wybrac osobnikow o najwigksze
liczbie punktow: ruchu. Drugim
kryterium moze by¢ umiejetnosc
obstugi broni, a trzecim — sila
fizyczna.



Uzbrojenie

Do !_Ar‘)-"me). 10 ty
poOw  karahbine
Wszystkie cechy dostepnej broni
przyblizeniu zgodne z ich
oryginalnymi  odpowiednikami,
poniewaz nasi kamandosi postu

qujq sie bronig palng pochodza-

ji mamy

i 2 granat

wspolczesnych

rskie, Kilka innych ty-
Zawsze

MI16AZ.
Kazdg bron okreslaja nastepu-

jace dane techniczne

niezawodny

karabinek

— kaliber, od 5,56mm do 9mm;
zasieg, od 200m do 1800m;
— POjEMNOSC Mage

do 50 naboi;

B - ZAKKADNIK
B - TERRORYSTH

Lzbroje-

komandosa wy

tez zasieg danej broni

nie dla daneg

bieramy (myszkaq)

menu, takze amunicje do danej
broni

Oprocz broni pdingj mozna tez

dobieran Yy odpowiednio

oglu-

patrzyc sie

Avogranaty,
— do tych

szdjace lub gazowe
Zigc

[ 'J!'/';,"‘ adkiem same-

ostatnich nalez MASKE Qet

/L"‘a“-,'
* Nie poddusic. 59 jeszcze

rne | apteczei

I l,'-’:[(,'l €T U,'I One

na jedna kol

komandost

Sprzet
iza licz-

O 05( 18]

ym wiece]
AC ~komandos
ruchlvwoscr.

karabinu

= MIEJSEE ZRZUTU

— szybkostrzelnosc, od
czego strzalu do gestych serit

L8]]

— wedga broni;

dtugosc broni

kazdym strzale nalezy je ponc
nie ladowac, co zabiera cenne
Bardzo

punkty ruchu Wazny jest

[RrZezycia
“ sity mozna tylko

pteczki, ¢ f'lj_-Ul ze

g T ; S
SZd|q Jednak 52¢Nst

8]
rannego

My Przez

kor Sa  POZOSIawi-

Mputer pokdazuje

Flcil { Ir-qgry Z Z2aznaczo-

nym ventualnymi polami roz-

Za pomocg myszy
H

c ZUL

I 0dpo-

Misje
1. Malaje

Akcla

pierwsze] misji rozgrywa
Sig W obozie terrorystow, w srod-
ku dzungli na Malajach. Przetrzy
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2. Ambasada

Rowniez druga misja polega
na uwolnieniu zakladnikow. Tym
razem-zndjduja sie oni w opano-
wanej przez innych terrorystow
ambasadzie amerykanskiej. Akcja
rozgrywa sie caly czas w-budyn
ku i nie trzeba sie martwic¢ o
dochodzgoych  wrogow.  Jedy-
Wym problemem jest labirynt ko-
rytarzy, no i oczywiscie, strzelaje-
¢y do nas od czasu do czasu
terrorysci.

3. Bunkier

Trzecia misja jest bardzo nie-
bezpieczna. Zadaniem naszych
komandosow jest przenikniecie
do ‘wnetrza silnie strzezonego
bunkra | zniszczenie czterech
maszyn zawierajgcych kody star-
towe wyrzutni- rakiet dalekiego
zasiggu. Jesli wrogowie ich uzy-
ja. los swiata bedzie wisial na
wiosku. Niszczenie maszyn odby-
wa sie za pomocq trzykrotnego
oddania strzatu do nich z broni
palnej. Najwieksze zagrozenie
stanowig - diugie korytarze, ob-
szerne hale i rozlegly teren mige-
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dzy bunkrem a wyjsciem, na
ktory ochoczo przybywajq wzy-
vane dodatkowe jednostki wro-

ga.
4. Statelk

Misja czwarta ma bardzo pro-
sty scenariusz — nalezy pozabi-
Jjac wszystkich terrorystow  znaj-
dujgcych sie na porwanym przez
nich statku pasazerskim, zmierza
jacym. wiasnie do  Libii. Trzeba
przy tym uwazac na walesajacq
sie po pokladzie zaloge statku,
aby przypadkiem jej nie wystrze

iaC

5. Fabryka

Ostatnia misja jest chyba naj-
bardziej niebezpieczna. Naszym
Zadaniem jest zniszczenie znajdu-
jacych sie w ogromnych hanger
rach maszyn stuzgcych do pro
dukcji rakiet. Duzo tam
glych przestrzeni i mato mozliwo
sci ukrycia si¢ przed straznikami
obozu. W dodatku dochodzg
nowi terrorysci.  Wrogow - jest
duzo i strzelajg do nas juz z dale
ka, ale nie ma odwrotu, wiec
nalezy wzigc sie w garsc i tez
skutecznie strzelac

rozle-

FABRYKA
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Sterowanie
komandosami

Obok przedstawionych w ta-
belce opgji ruchu znajduje sig
duza ikona porusza-
nia sig druzyny. Czasami niektore
strzatki tej kony maja zabarwie
nie inne niz pozostate. Czerwony
kolor wskazuje na e€zyjas obe-
cnosc we wskazanym obszarze,

kierunkow

mozna obejrze¢ podejrzany te-
ren korzystajgc z celownika, po
wigczeniu funkgji strzatu. Niebie-
ski kolor strzatki oznacza kierunek

lkony znajdujgce sie na ekra-

nie ruchow wroga umozliwiaje:
otwieranie  lub
drawi;

— wolanie 0 pomoc;

— podnoszenie lub wyrzucanie
braoni;

— oddawanie strzalu;

— rozgladanie sig  za
hatasu,

— uknavanie sie;
panika w oddzialach wroga.

zamykanie

Zrodtem

Ponizej tych ikon, na specjal-
nych kwadracikach mozna zoba-
czy¢ kierunki poruszania sie Wro-
ga, obok znajdujq si¢ jego dane
osobowe, zasob energii  Zycio-
wej, punkty ruchu

Uwaga: Podczas ruchu kom-
putera istnieje mozliwosc wigcze-
nia sie dodatkowego ruchu dla
naszego komandosa (tzw. op-
portunity move). Ma to miejsce
wiedy, gdy jeden z ‘ludzi kom-
putera” natknie sie w odpowie-
dnich okolicznosciach na jedne-
go z czlonkow naszej druzyny,
ktoremu pozostalo 5 lub wiece)
punktow ruchu (im wiecej, tym
lepigj). W innym wypadku, wrog
po prostu do nas strzela.

LELGTLERVENL]
Podamy tu

moga okazac
polu walki

pare rad, Kktore
sie pomocne na

— Trzymajcie si¢ zawsze blisko
SCian

— Unikajcie zatrzymywania Sie W
poblizu okien lub otwartych
drzwi

— Wykorzystujcie kazdg rzecz do

ukrycia sie, glownie drzewa i
narozniki w korytarzach.
— Zostawiajcie poza brameg snaj-

pera, skutecznie odstraszy
grupki wezwanych na pomoc
rystow.

— Pamietajcie o zapleczu punk-
towym na dodatkowy ruch.
— Przeszukujcie ciala zabitych

Wrogow, czasem mozna przy
nich znalez¢ najlepszy wedlug
karabin w grze

mnie
MI16A2
Czesto zapisujcie aktualny stan
gry, komputer bezlitosnie wy-
korzysta kazdy wasz blad, i
trzeba bedzie zaczyna gre od
nowa.

Pozostate opcje gry

Na paczatku gry mozna sobie
ustalic trzy poziomy trudnosci |
wybrac jeden z pigciu jezykow
do konwersacji z komputerem.
W czasie gry towarzyszy nam
zawsze  nastrojowa  muzyka,
ktorg mozemy wylgczyC naciska-
jac klawisz F10. Ruchy kompute-
ra sq dosc powolne i aby je przy-
spieszyC wystarczy przytrzymac
lewy klawisz myszy.

Rozerwania sie
Zycze

granatem —

Tomasz Staron
i Przemystaw Scierski

SABRE TEAM

Krisalis 1992
Strategiczno-zregcznosciowa
Amiga, Atari ST

85%

95%
90%




W ostatnich czasach raczej
trudno spotkac jakas oryginalng
gre (nieliczne wyjatki, takie jak np.
Wizkid, sq tylko potwierdzeniem
tej reguly). Kazde nowe rozwigza-
nie budzi wiec zaciekawienie.

Do gier, ktorych pomysly
moga pretendowac do tytutu ory-
ginalnych zaliczytbym Beastlord.
Chot¢ nie mozemy tu mowi¢ o
Jjakims  szczegolnym  nowator-
stwie, jednak pewne elementy
gry sa raczej mato spotykane

Scenariusz Beastlord opiera
sie, jak to czesto w grach bywa,
na walce dobra ze ztem. Glow-
ny bohater, o niezbyt sympa-
tycznym wygladzie, jest przed-
stawicielem sit dobra. Jednym
stowem — nic specjalnego.

Interesujgca  jest  natomiast
oprawa tego scenariusza. Beast-

Efektem tej “akgji ratowniczej”
jest zdobycie pierwszego zakle-
cia. Wiasnie takie dodatkowe |
mozliwosci  (uzywanie czarow,
rozmawianie z ludzmi i zwierzeta-
mi (), handlowanie, podnosze-
nie lub wyrzucanie przedmio-
tow, itp.) wyrdzniajg gre Bea-
stlord. W innym wypadku bytaby
taka sama “"kopaning” jak setki

Panel kontroln:
‘é} g p P;-E.\E;P@l—i P P;\ﬁ; r:;: m.‘ 4.. o3

A. Podniesienie przedmiotu — pokonani osobnicy po._zostavwa:
Ja niekiedy jakies uzyteczne w dalszej grze przedmioty.
B. Porzucenie przedmiotu — nie wszystko, co znajdziemy. Jest .

lord to polaczenie gier: zreczno- przydatne.

sciowej z przygodowa. Bohater C. Wreczenie przedmiotu — gdy metody sifowe zawodzg,

moze [musi) walczy¢ z przeciwni- moze lepiej sprobowac przekupstwa?

kami roznego gatunku. Do dys- D. Handel — wymiana jednego przedmiotu na drugi [w ten

pozycji ma skoki, kopniecia lub sposob mozna zdobyc noz|. :

uzycie piesci. Najlepszg technika E. Zatrzymanie gry.

walki jest niezbyt subtelna kombi- F. Przyspieszenie uplywu czasu — nie polecam.

nacja: prawy—prosty, lewy—pro- G. Niesione przedmioty.

sty, az przeciwnik ma dosyc. H. Dane osobowe bohatera gry — zdrowie, sifa i zywotnosdc.
W grze trzeba rowniez roz- Poziom zywotnosci mozna zwiekszy¢ przez jedzenie i picie,

wigzac wiele zagadek. Wspom- pozostate dwie wielkosci zalezg od liczby “zaliczonych”

ne tylko o pierwszej z nich — na cioséw, od odpoczynku (czasu bez walki], a takze od

poczatku gry mozna spotkac poziomu Zywotnosci.

osobnika uwiezionego w sieci. . Rozmowa — stowo o epokowym znaczeniu to “help”.

Aby go uratowac trzeba dostar- Mozna uzyska¢ w ten sposob istotne informacie.

czy¢ mu noz. Niby nic trudnego, J. Jedzenie.

ale w tym celu nalezy udac sie K. Wypowiedzenie zaklgcia — na poczatku nie posiadamy

dosy¢ daleko na potnoc i tam, zadnych zaklec, mozna je zdoby¢ podczas gry, rozwiazujac

od osobnika ubranego w cha- kolejne zagadki.

rakterystyczny, czerwony kolor, L. Niszczenie przedmiotow — chwila odprezenia i rozrywki...

mozna naby¢ odpowiedni szty- M. Uzycie jakiegos posiadanego przedmiotu.

let. Potem juz tylko wystarczy N. Operacje dyskowe,

wrocic do uwiezionego nie-
szczesnika. .

oaa Wk, At TR Rl pdae N e

innych. Jednak elementy logicz-
ne (zagadki do rozwigzania) oraz
dodatkowa oprawa, typowa ra-
czej dla gier typu Role—Playing,
to podstawowe zalety tej gry.

Ciekawe jest tez sterowanie
— postacig poruszamy za pomo-
cg joysticka, a dzialania dodatko-
we wybieramy myszg z panelu
kontrolnego.

Pewng wadg gry Beastlord
jest to, ze aby rozwigzac jakas
zagadke trzeba sie niezle nacho-
dzic. Zagadki sq niekiedy dosyc
skomplikowane i po popetnieniu
bledu, np. po przypadkowym
zabiciu postaci, ktora nie zdazyla
nam przekazac niezbednych do
dalszej rozgrywki informacji, trze-
ba gre rozpoczac od nowa. Na-
lezy wiec dosc czesto korzystac z
operacji dyskowych, tak na
wszelki wypadek.

Jacek liczuk

BEASTLORD

Grandslam 1993
Przygodowa
Amiga, Atari ST

Grafika D 70%
Dzwiek * 60%
Gz'ywalﬂof;(‘:&' 65%
Pomyst ‘ 85%
Ogdlem z 70%
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Dobrym partnerem bedzie
wtedy komputer. Opracowano
wiele programow brydzowych i
miatem przyjemnos¢ poznac kilka
z nich, poczawszy od skromnego
brydza na... ZX Spectrum. Jed-
nak Bridge Master firmy Capsto-
ne jest, przynajmniej pod wzgle-
dem estetycznym, najlepsza grq
w brydza, z jakg si¢ do tej pory
spotkatemn.

W dzisiejszych czasach mozna
gra¢ w brydza na dwa sposoby.
Rozgrywka amatorska, to po pro-
stu stary dobry rober, bez specjal-
nych konwencji i udziwnier.
Mozna tez bawi¢ sie w brydza
ambitnego, maksymalnie ulep-
szanego pod katem wiasciwej li-
cytacji i rozgrywki. Nie mam
ambicji zosta¢ zawodnikiem i w
kartach szukam tylko niewinnej
rozrywki, a ten program znako-
micie sie do tego nadaje.

Bridge Master nie Jest profe-
sjonalnym (pod wzgleden
torycznym) programer

wym. Nie moze taki §
waz nie ma rzeczy,
sjonalny program

rozgrywce. Ni
spisac wszystl

nie jest wiec gorszy od innych.
Pod wzgledem estetyczny
program robi szokujgce wrazé

rozdzielczos¢ 640x480

lorach, a SVGA to 256 kolorow
przy tej samej rozdzielczosci.
Przez pewien czas uzywatem
szybkiej karty Paradise i tryb
SVGA nie dzialal na niej popraw-
nie — po zainstalowaniu skrom-

32

ZASADNICZO, RALDY CZLOWIER MA
DWOMH DZIADROW. CZASAMI JED-
NAKR MOZE BYC \CH PIECIU, KIEDY
GRA S\E SAMEMU W BRYDZA... ABY
UNIKNAC TARICH POGMATWANYCH
(DWOCH RZECZYWISTYCH
DZIADKOW | TRZECH BRYDZOWYCH)
W MIARE  MOZLIWOSQL,
ROZGRYWAC BRYDZA W TOWARLY-
STWIE. JEDNAK NIE ZAWSZE IZNAIDA

SYTUAN

WALELY,

S\E CHETNI DO GRY.

nego Tridenta nie byto
Juz takich ktopotow.

Zarowno stolik  [czyli
to rozgrywki) jak i karty
mogq by¢ edytowane za
pomocg spegainego pro-
gramu rysunkowego. Umozli-
wia to tworzenie wiasnych
kompozycji, cho¢ standardowe
wyposazenie jest w tym wzgle-
dzie jak najbardziej zadowalaja-
ce. Graficzne przedstawienie lic
kart jest na wysokim poziomie.
Pasek ikon po prawej stronie sto-
fu jest fadnie i czytelnie wykona-
ny, niektore opcje konfiguracyjne
53 réwniez ustawiane za pomoca
ikon.

Obstuga gry nie jest trudna —
aby rozpoczac rozdanie, wezytac
gre, uzyskac dodatkowe informa-
cje lub podpowied? — wystarczy
bra¢ i nacisna¢ odpowiedni

i przycisk za pomocq
Zy Wylgcznym uzy-

isz sie podnosi, tutaj

¥ Ppolecenie jest realizowane. Lepiej

wiec diuzej sie namyslac niz np.
nieopatrznie wyjs¢ z dobrej gry.

Na uwage zastuguje znakomi-
ta muzyka. Mozemy nawet wy-
bierac jej rodzaj: muzyka klasycz-
na, rozrywkowa lub jazzowa.
Szkoda tylko, ze muzyki jest zale-

GAMBLER 5/94
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dwie kilka minut, po czym kom-
puter odgrywa ja od nowa. Na-
tomiast synteza mowy jest bar-
dzo dobra, do wyboru sq gtosy
kobiece i meskie, ple¢c mozna
ustali¢ osobno dla kazdego gra-
cza.

Niezwykle wazng cecha gry
jest mozliwos¢ prowadzenia roz-
grywki z innymi osobami za po-
moca komputera. Nasz przeciw-
nik lub partner moze by¢ podia-
czony przez modem, albo tez




— Stayman, jako pytanie o star-
szg czworke po otwarciu |
bez atu.

od, jako | — Kontra wywolawcza, forsujg-

iedzi w ca | zapewniajgca fity w nieli-
cytowanych kolorach.

acie 2— | — Jacoby’s Transfer, 2 karo lub 2

kier zalicytowane po 1 bez atu

przy diu- sq prosbg o zadeklarowanie,

by zamie- odpowiednio — kierow Iub

w ustala- pikow jako koloru gry (aby de-

szczebli licyta- klarowat i rozgrywat otwiera-

Jjacy. a nie odpowiadajacy).

jedna z par). Oczywxso

Poza tym, mozemy
ustalic typ gry — rober,
duplikat (4, 6, 8, 10, 12
rozdan) oraz mecz (para-
mi). Mozna wybiera¢ zarow
no typ rozdania (np. los
bez atu, szlemowe, na
ny kontrakt) jak i najlep
(losowa reka, jeden z
wyboru kilka

ow

wanie jego reki. My w tym
mozemy sobie przyrzadzi

jesli zostaje w rozgry
rze singiel — trzeba osobiscie
dorzuca¢ (Grand Slam Bridge
robi to za nas). Poza tym, kom-
puter dorzuca karty tak, jak to
sie w dobrym towarzystwie
(albo w turnieju) robi¢ po-
winno — powoli, w row-
nomiernym tempie Wytraw-
nego pokerzysty. Czasem zdarza
mu sie chwila niekontrolowanego
namystu i wtedy trzeba poczekac
diuzej. Jesli jednak chcemy szybko
zgrywac karty, na przykiad spie-
szac sie gdzies, takie spokojne do-
rzucanie moze by¢ bardzo dener-
wujace.

Komputer bardzo lubi paso-
wac po zalicytowaniu niewielkich
kontraktow. Czasem pasuje nam
potulnie w sytuacji, gdy chcieli-
bysmy cos jeszcze dodac od sie-

GAMBLER 5/94

bie. Niestety, w Bridge Master

nie ma opdji (znanej z codziennej
praktyki] pozwalajacej na zapisa-
nie matej gry typu 1—w—cos—
tam (jesli nie koriczy ona partii
lub robra) bez rozgrywania, ale
takze bez nadrobek. Rozgrywa-
nie kilku takich matych parti, jed-
na po drugiej, moze by¢ nuzace.

Ogolnie, musze jednak przy-
znac, ze do amatorskich rozgry-
wek, a nawet do pewnego ro-
dzaju_zmagan sportowych (na
korzystaniem skali
Bridge Master
daje, oferujac
ng i estetycz-

encji, powin-
e, skoro moze-

o maga
sowego odwiedzania war-
iskiego sklepu Platnika przy

{ BRIDGE MASTER
Capstone Software 1993

Logiczna

IBM PC

Grafika D 95%

Diwiek ‘ 95%
5y

Grywalnose
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"PARK JURAJSKI"

ZYC ZNACZNA “EKSPANSJE”

OD CHWILI POJAWIENIA SIE FILMU
DAJE SIE ZAUWA-

DINO-

ZAUROW (FAKT, ZE WYMARLY DOSY<C
DAWNO, JAKOS IM NIE PRZESZKA-
DZA). NIC WIEC W TYM DZIWNEGO,
ZE TWORCY GIER KOMPUTEROWYCH

TAKZE

POSTANOWILI

"USZCZKNAC

€O NIECO" Z TE) FALI POPULARNO-
sCl...

Jest juz i bedzie coraz wiecej
gier, ktorych scenariusze opierajq
sie na fabule filmu Spielberga czy
ksigzki Michaela Crichtona. Po-
wstajq tez gry, ktorych glownym
bohaterem jest ktos z licznej ro-
dziny dinozaurow. Wiasnie do
tego rodzaju nalezy Stone Age.
Jest to gra logiczno—zreczno-
sciowa, sterowana joystickiem
lub z klawiatury.

Ekran gtowny zawiera panel |

kontrolny i wiasciwg plansze gry.
Panel kontrolny jest prosty, od
lewej:

— czas, jaki pozostaje do ukorr
czenia poziomu,

— wynik,

— liczba kluczy zielonych i czer-
wonych.

Na planszy, poza dwoma
podstawowymi typami nierucho-
mych pol — pustym, po ktorym
mozna sie przemieszcza¢ oraz
zabudowanym, na ktore wejsc

34

nie mozna — znajdujg sie takze
inne pola i ruchome kamienie:

1. Wyjscie lub wejscie — wejscie
jest tylko jedno, wyjs¢ moze
by¢ wiele.

2. Kamien ze strzatkg skierowana
w jednym kierunku — moze
przemieszczac sie tylko w jed-
na strone.

3. Dwustronna strzatka — ka-
mier moze przesuwac si¢ W

GAMBLER 5/94
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lewo lub prawo albo w gore
lub dot.

4. Czterostronna strzatka — ka-
miert moze poruszac sie we
wszystkich kierunkach.

. Kursor przemieszczania kamie-
ni — gtowny bohater nie jest
uzalezniony od kamieni, na
ktere moze bezposrednio
wejsc. Za pomoca tego kurso-
ra moze przemieszczac do-
wolny kamiert znajdujgcy sie
na planszy.

un

Aktywizacja kursora — [Space
Bar], [Insert], [CIr Home] Iub Fire
W joysticku.

Wybor kamienia — ponowne
nacisniecie klawisza lub Fire.

Inne klawisze uzywane
grze:

w

[F1] — restart poziomu.

[Esc] — przerwanie gry, Wyzero-
wanie wyniku.

[Space Bar] - rozpoczecie gry od
poziomu, na jakim zostala
przerwana.

6. Klucz — wystepujg dwa ro-
dzaje, zielony | czenwony.

7. Zamek — otwierany kluczem
(takze w dwach kolorach)

8. Klepsydra — dodatek czaso-

wy.

Ponadtc do nieruchomych
pol naleza:

— “teleporter” (pole z zielonym
kotem) — nie moze zmieniac
miejsca polozenia, ale przeno-
si na inne pole z teleporterem

STONE AGE

Stonehenge Soft Art 1993 |
Logiczno-zrecznosciowa |
Amiga, Atari ST, IBM PC

D 70%
@ 95% |

(wystepuje niezbyt czesto),

— “rumowisko” (kamien pokryty
siatkg peknigc) — mozna na
nim sta¢, jednak po zejsciu
rozpada sie

Aby ukonczy¢ dany poziom,
nalezy doprowadzi¢ bohatera
gry do wyjscia.

Po przejsciu poziomu dolicza-
ne sq dodatkowe punkty (w za-
leznosci od wielkosci zaoszcze-
dzonego czasu). Za kazde 6000
pkt otrzymuje sie dodatkowe zy-
cie (Swiece — na poczatku gry 5
sztuk). Mozna tez dosta¢ kod
umozliwiajacy dostep do nastep-
nego poziomu.

W Stone Age nie ma rewela-
cyjnej grafiki, choc animacja po-
stacl bohatera jest udana. Pomyst
nie jest tez nowy... Caly urok gry
polega na doskonale zrealizowa-
nych poziomach — zadania, ja-
kie czekajg na wyZszych etapach
gry, sq bardzo interesujace, a ich
rozwigzania dowcipne.

Takze muzyka stanowi atut
gry — odtwarzanych jest 8 mu-
zyczek, ktore mozna grupowac
w roznej kolejnosci. Jakosc muzy-
ki bardzo dobra, a w przypadku
Falcona (na stuchawkach) wrecz
doskonala.

Stone Age na Atari ST wyma-
ga minimum 1,5 MB pamigci
RAM, na Falconie 030 dziala bez
ograniczen.

Jacek lczuk



Nasze kolejne spotkanie
na tamach wkiadki “tete”
rozpoczynamy od przedsta-
wienia uwag do gry Fron-
tier. Natomiast wielbiciele
Hired Guns otrzymuj3j
obiecang drugq, a zarazem
ostatnia czesc peinego
rozwiazania tej arcytrudnej
gry. Réwniez dla mitosnikow
peinego grozy Wax Works
jest prawdziwa gratka —
doktadne (z mapkami!)
rozwigzanie catej gry!

Wiosenny nastréoj wyra-
Znie wplynat na wyglad
majowej wkiadki “tete”. Nie
ma w niej pojedynczych TIP-
ow! Czyiby Imé Mutatorowi
odbita wiosenna palma?
Oczywiscie, nadestaliscie
duzo wyszperanych sztu-
czek. Niestety, sporo z nich
to pozycje powtarzajace sie,
przedstawiane jui w poprze-
dnich wydaniach “tete”. Ale
w nastepnym numerze
rozwigiemy worek z drobny-
mi Tipami.

W biezacym wydaniu
widadki nikt nie otrzymuje
Nagrody Giéwnej, natomiast
za aktywny udziat w jej
tworzeniu zostang uhonoro-
wani, stosownie do zastug:
Dariusz Berdysz z Wrocla-
wia, Roman Osinski z
Gdyni, Przemystaw Scierski z
Katowic oraz Szymon
Grabowski z Gdyni. Przypo-
minam, Zze zwycig¢zca nieu-
stajacego konkursu na
najlepszy, najciekawszy TIP
miesigca otrzyma Giéwng
Nagrode “tete” — 3 min
ziotych! Wystarczy DOBRZE
poszperac i plon swoich
poszukiwan przesta¢ na
adres redakcji Gamblera, z
dopiskiem “tete” na koper-
cie. Wyjatkowo, w tym
wydaniu “tete” odchodzimy
od tradycyjnej zabawy W
zgadywanke, ktéry z przed-
stawionych tipéw jest
fatszywy? W zamian propo-
nujemy udziat w mini—
konkursie graficznym
[autorstwa Przemka Scier-
skiego): z jakich gier
pochodza przedstawione
obok postacie? Rozwigzanie
konkursu — tytuly tych gier
moina nadsyta¢ na adres
redakcji, z dopiskiem
“"Konkurs TeTe". Wsréd
autoréw prawidlowych
odpowiedzi rozlosujemy gry
z polska instrukcja obstugi.

W numerze 3/94 Gamble-
ra fatszywka byia gra Lucky
Star. Prawidltows odpowiedz
nadestato 48 oséb! Fajne
gry wylosowali: Janusz
Kazimierczak z Siedlec,
Lukasz Kokoszka z Brzeska |
Karol Wojciechowski z
Radomia. Gratulujemy!
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Witajeie niewierni ludkowie! Z cats zjadliwa, przy-
jemnoscia mam zaszczyt przedstawié wam pierwsze
zebranie Klubu Maniakéw Frontiera. Obsypaliscie nas
tonami listow. Juz polowe z nich z pomocsg zngjome-
go grafologa udailo nam sie odezytaé, wiec nie gledzac
zbyt diugo zacytuje pierwszy z lewej, zawierajacy
porady doswiadczonego w bojach.

K

“Jezeli chce sie wyladowac bezpiecznie z nielegal-
nym ladunkiem, nalezy trzykrotnie poprosié o zgode
na lagdowanie. Za trzecim razem baza wyznaczy nam
inny dok do iadowania, w ktérym nie bedzie poligji”.

Commander GM, tomzia, Regan’s Depot.
* ¥ %k

“Po kolejnych nieprzespanych nocach przy Frontie-
rze doszediem do nastepujacych wnioskdéw:

Jezeli z tablicy ogloszen znikna napisy, wystarczy
poczekaé dzienn. To samo tyczy sie zalogi, jezeli nie
ma jej tyle, ile potrzeba — wystarczy troche pocze-
kag.

Jezeli podeczas wylotu statku ze stagji na planecie
zniknie mu ALT, to zawsze sie rozbije. W takim
wypadku btyskawicznie dzidb do géry i réwnoczesnie
[Enter] (tzw. blokowanie sie statku).

Kategorycznie nie zgadzam sie ze stosunkiem Imé
Traktora do rakiet. Stuza one nie tylko do zestrzeli-
wania wroga. Sg niezastgpione, gdy po wyjsciu z
nadprzestrzeni Scigany przez nas statek wecale nie
ma ochoty walczyé i wyraZnie sie oddala. Wystrzelo-
na w jego strone rakieta prawie zawsze zmienia jego
stosunek do nas. Drugs =zalets rakiet jest to, iz przy
odpowiednim sterowaniu (manual + autopilot) atako-
wany statek stanie sie latwym celem, gdy z odlegto-
gci np. 0,01 km wypalimy mu rakietke. Zaden ECM
nie pomoze, ale mozemy oberwac¢ odiamkami.

Nigdy nie przesylaj wiadomosci ‘poddaj sie lub gin’
do statku, ktéry wiasnie wylatuje z bazy — dupek
moze sie wystraszyé i wrécié do bazy, a my zabuli-
my 10 000 za piractwo.”

Commander El Walek [+ Commander PP), Bytom,

Formalhaut.
* * &

“Robacze dziury — z tedo co napisaliscie majg one
dziata¢ tylko na 655,75 (a nie 35) 1.8. Otoz takie
dziury istniejg na wszystkich odleglosciach, bedacych
wielkokrotnoscia, 655,75. Dzieki temu doleciatem do
drugiej galaktyki i to tez jest droga mleczna.

Odznaczenia — ostatnio skorzystaitem z federalnej
oferty zabdjstwa prezydenta Imperium (Ziemia,
Sydney). Po wykonaniu misji (tylko jedno zabdjstwo)
otrzymaitem tytut Lt. Commandera (1o chyba weditug
waszej tabeli ze 4000 punktow).”

Commander Unknown

[reszta listu sie spalila podczas redakcyjnej libacji
— przepraszamy].

* ok W

“Dzieki samozaparciu i medytacjom udato mi sie
odkry¢ nowy (chyba) szybki, mily i przyjemny
sposob walki. Niestety, jak to dzisiaj bywa, ma on
wysokie wymagania sprzetowe (od Lion Transport
wzwyz). A wige: musimy mieé statek z obrotowa
wiezyczka (lub dwoma — jeszcze lepiej), do ktorych
montujemy najlepigj 30 MW Mining Laser lub jakis
inny impulsowy o duzej mocy. Teraz, gdy tylko jakis
leszezu wpadnie na ostatni w swoim Zyciu pomyst i
nas zaatakuje, czuwamy spokojnie (no, moze nie tak

do korca), az zblizy sie na odlegtosé ponizej 2,5 km.
Wtedy ‘zatrzymujemy czas’, przesiadamy sie do
wiezyczki, namierzamy goscia i BUM! Mamy tylko
jedna szanse, lecz strzal tej mocy z takiej odleglosci
rozkiada praktycznie kazdego na chmure czastek
elementarnych, ewentualnie ziomu. Warto mieé tarcze
(o mocy przynajmniej 5), poniewaz czasem gosé nie
wyrobi na zakrecie i przyrgbie (z potyskiem JOJOBY)
w nasz statek. Przydatny tez jest system ECM (najle-
piej wersja Naval), poniewaz czasem jakis skazaniec
przed Smiercia wystrzeli rakiete, a ciezkim statkiem
trudno przed nig uciec.

Checialbym jeszcze powiedzieé, ze podczas walki
zamiast wyganiaé¢ sie za statkiem, aby go ziapad,
mozna zatrzymaé czas (Stardreamer...), przelgczyé
na widok zewnetrzny, wigezydé napisy [F10] i ‘krecié
sie’ dookola statku (klawiszami kursora). Gdy zoba-
czymy ‘inicjalty’ wrogiego debila, mlaskamy mysza,
na lewo od nich i jest git.”

Commander Anal Intruder, £6dZ, Merlin.

PYTANIA DO TRAKTORA

“Skad mam wiedzieé, ktora planeta ma stacje
orbitalng, tak jak w Formalhaut stacje ma Conver-
sion?”

Na mapie przedstawiajgcej dane o systemie, stagje
orbitalne widoczne sa jako male zielone kéika =z
plusem w srodku. Dotyczy to TYLKO stagji orbital-
nych, a nie tych na planetach. Ogdlnie mozna powie-
dzieé, ze na systemy z populacjs ponizej 10 000 nie
ma sie po co pchaé — zwykle nie ma tam zadnej
stacji orbitalnej ani planetarne;j.

PYTANIA DO (WY)GRANIA

Pomézeie braciom soczystym w ich trudnych
chwilach!

1. “Od jakiej rangi zaczynaja sie pojawiac jakies
ciekawe misje, a nie tylko ‘deliver jakies smieci’...?
Jestem obecnie ‘Competent’ i jedyne, co sie zmienito
to tajnosé niektdérych przesylek.”

Commander KG, Leszno, Mars.

2. “O co chodzi z zaginionymi? Jak ich szukad?
Gdzie ich szukaé — w migjscach ostatniego ich
pobytu czy w systemach sasiednich?”

Commander GM, Lomia, Regan’s Depot.

3. “Czy na Panther Clipper mozna jako$ zamonto-
waé Fuel Scoop i Cargo Scoop Conversion?”
Commander Anal Intruder, L6dZ Merlin.

TYCH KLIENTOW NIE OBSLUGUJEMY

Chetnie korespondowalby z innymi Commanderami:
Commander Artur WILEKOS

ul. JadZzwingéw 5/7 m. 70

02-692 Warszawa

Saturn

UPRASZA SIE O PRZYSYLANIE LISTOW

do Klubu Maniakéw Frontiera na adres redakcji, =z
dopiskiem “FRONTIER”.
Znikajac w nadprzestrzeni
Imé Traktor Nl Jr.
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Hired Guns — cz.2 (Amiga)

Witajcie! Mamy nadzieje, ze dzieki sekretnym
instrukecjom z poprzedniego wydania wkiadki “tete”
(Gambler 04/94), zapusciliScie sie juz gteboko w
ciemne obszary planety Graveyard. Zanim jednak
przeniesiemy sie w mroczne korytarze, wypeinione
dcierwem zabitych potwordéw, oto obiecany spis
niezwykle przydatnych pudeleczek (Psionic Amp),
ktére mozna znaleZzé na tych poziomach...

Devastate — tworzy oblok plazmy wokot
uzytkownika.

Shock Blast — generuje destruktywns energie.

Sonic Blast — jw. ale slabsze w dziataniu.

Titanium Str i Granite Str — zwiekszaja, metabo-
lizm oraz sily zyciowe na 4

minuty.

Watertight — chroni przedmioty przed dziala-
niem wody.

Feather — obniza ciezar niesionych
przedmiotow.

Bridge — generuje w powietrzu stabilng
platforme.

Wall — tworzy przed uzytkownikiem
pole sitowe.

Wanish Wall — wytwarza pole silowe za uzyt-
kownikiem.

Heal — regeneruje sily (jak apteczka).

Quench — tworzy pod woda Zywnosc.

Na wstepie przypominamy o minach — aby je
uaktywnié, trzeba “wzigé mine do reki” i niby
strzelic na ekranie gidwnym. Spowoduje to odbezpie-
czenie zabawki. Teraz taks mine nalezy polozyé
(przy pomocy jednej z ikonek z ekranu przedstawia-
jacego inwentarz).

Tak, to chyba juz wszystko... Brygada CCLKR
(Cim, Cim Lite, Kiurcher, Rorian) — DO DZIELA!

FUSION REACTOR

RORIAN — spenetruj baseny z woda, znajdziesz
tam Psionic Amp Shield. Na potudniu ([S]) jest
budynek. Przy jego wschodnigj ([E]) Scianie znaj-
dziesz dwie skrzynie, po odsunieciu ktorych ukaze
sie Psionic Amp Fireshield.

KIURCHER — wejdZ do budynku, znajdziesz sie w
pomieszczeniu z czterema drzwiami (nie liczac
wejsciowych!). Jest tutaj zywnosé oraz Droid Repair
Kit. IdZ do wschodniego ([E]) krarca pomieszczenia i
otwoérz drzwi na poéinoc ([N]). Zastrzel latajacego
robota. (Gravbot) i spenetruj pomieszczenie — odnaj-
dziesz brori i amunicje. Drzwi na [S], podobnie jak
drzwi po zachodniej stronie tego pomieszczenia,
prowadzg do komnaty z windami. Jedne z drzwi w
tym pokoju sg na razie zamkniete.

PoprowadZ grupe do pomieszezen z windami, a
nastepnie wykorzystaj je, aby dostaé sie na nastep-
ny poziom. Gdy juz to zrobisz, wyjdZz z pomieszcze-
nia, do ktérego trafites i poprzez korytarzyk wejdz
na duzy taras. Tutaj musisz rozdzielié grupe na
dwie czesdci. Ludzie ida, na zachdd ([W]), a roboty —
na wschéd ([E]).

Za najblizszym zakretem pozbieraj walajgce tu i
6wdzie Droid Repair Kit. Mimo widocznych drogow-
skazdéw, prowadzacych do samego wyjscia, nie ciesz
sie zbytnio — przed Toba najgorsze. Musisz sforso-

waé skrzynie i wykoriczy¢ znajdujace sie za nimi
roboty.

Najlepiej jest zastosowac nastepujgca metode.
Jedna z postaci staje przodem do skrzyni, druga
bokiem do przeszkody. Ta pierwsza ciggnie skrzynie
do siebie tak, ze przed drugs postacia tworzy sie
przejscie. Teraz nalezy poczekad, az w tym przejsciu
ukaze sie przeciwnik. Po zabiciu pierwszego drania
moze sie zdarzyé, ze za skrzyniami czatuje jeszcze
jeden. W takim wypadku nalezy wejs¢ w to przejscie
bokiem (nie przodem), aby od razu mozna byto
zobaczy¢ wroga przed soba.

Takim sposobem pokonamy kazds przeszkode tego
rodzaju. Radzimy, aby po kazdej udansj akgji zapisy-
waé stan gry: w Amidze z minimum 2 MB pamieci
RAM, mozna to zrobi¢ za pomoca kombinacji klawi-
szy [Ctrl+S] i [F1l], korzystajac z RAM—dysku.

Przy koricu kazdej z odnég tego tarasu sa pomie-
szezenia z windami (uwaga, mogg sie tam czaic
Gravboty) oraz drzwi, za ktérymi znajdziecie aptecz-
ke (strona ludzka) albo karte—klucz (strona robo-
tow), otwierajaca drzwi na pierwszym poziomie.

Po zjechaniu windami, na nowym poziomie zasta-
niecie podobng sytuacgje, co na poprzednim, z jedns,
malg réznica. Za skrzyniami beds sie czaié znacznie
bardziej niebezpieczne roboty. Jest to swoista krzy-
z0wka ED 209 (Robocop) z Walkerem (Empire
Strikes Back). Stosujemy taka samg taktyke, co na
poprzednim poziomie, ale uzywaé nalezy raczej broni
ciezkiej lub laserowej. Po kazdym starciu koniecznie
zregenerowad sityl Réwniez tutaj przy koncu kazdej
odnogi tarasu sg drzwi.

CIM LITE — przejdZ przez drzwi i sprawdz, czy
nie ma w srodku jeszcze jednego robota. Znajdziesz
zamkniete drzwi wychodzace na zachdéd ([W]) i
wschéd ([E]), a na srodku — korytarz biegnacy na
poéinoc ([N]). Zréb jeden krok na [N] ale tytem,
ustaw przed sobag jeden Auto Sentry Multi-D tak,
aby mial w polu ostrzalu caly korytarz (pamietaj o
sobie — Sentry reaguje na KAZDE Zrédio ciepia).

IdZ na [N] i zejdZ2 po schodach. W tym momencie
otworza, sie zamkniete drzwi i wypadnie z nich cala
masa Gravbotéow. Sentry Gun z latwoscig spenetruje
ich brzuchy i wyscieli martwymi stworami caty
korytarz. Wroé do Sentry i rozwal go granatem (ale
wdziecznoddé?!). Po dwdéeh stronach korytarza znaj-
dziesz male “co nieco”: amunicja, prowiant, itp.

Zawroé i podejdZz do schoddw. IdZ dalej na [N],
wejdZz po schodach i zabij spotkane tam Gravboty (z
dystansu). Na [E] znajdziesz male pomieszczenis,
skad bedziesz modgt zabraé pierwszy z czterech Core
Ring. Na (W] beds drzwi prowadzace do wyjscia.
Znajdziesz tez amunicje oraz bron. Droga do wyjscia
jest juz otwarta.

URBAN DEVELOPMENT

CIM — obréé sie na [W] i czekaj az pojawi sie
dwdch “astronautéw”, zabij ich z Participle Beam
Rifle.

RORIAN — idZz na [W]. Na [N] znajdziesz dwoje
drzwi, tuz obok siebie, prowadzacych do olbrzymiego
pomieszczenia. W jego zachodniej czesci znajdziesz
granaty oraz zamkniete drzwi. Oczywiscie, za kaz-
dym zakretem mozesz spodziewaé sie “astronautéw”,
strzelaj do nich jak tylko pojawig sie w polu raze-
nia.

We wschodniej czedei budynku znajdziesz schody,
wejdZ nimi na gére i rozpraw sie z kolejng grupa

»
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F&stronautéw". W ostatnim pomieszczeniu na [E]
znajdziesz amunicje i dwie karty—Xklucze. Wréé z
nimi do zamknietych drzwi. W srodku pomieszczenia
czeka na Ciebie amunicja, strzykawki oraz Psionic
Amp Cure Poison. Teraz wréé¢ do reszty grupy.

KIURCHER — idZz do tego samego pomieszczenia,
weZ to co potrzebne, a nastepnie po wyjsciu z tego
budynku udaj sie na [S]. Na [E] znajdziesz brame.
Uzyj strzykawki dozylnie — szczepionka przeciwko
jadowitym ukaszeniam. Pozabijaj mutanty.

W poludniowej czesci budynku znajdziesz winde. Z
gory, po zabiciu mutantéw, zabierz karte—klucz i
wyjdz z budynku. Nastepnie udaj sie na [W], znaj-
dziesz tam dwoje drzwi. Jedne prowadzsg do jadalni,
gdzie znajdziesz zywnos$é i Droid Repair Kit. Drugie
drzwi wymagajg karty—klucza. W srodku pomie-
szczenia wejdZz do windy i zjedZ na dét. Na [S] sa
schody, a na [E] — korytarz prowadzacy do labiryn-
tu. PoprowadZ tam cals, grupe i rozmiesé ich w
poblizu windy.

CIM LITE — spenetryj labirynt zabijajac mutanty.
Znajdziesz cztery karty—klucze oraz schody prowa-
dzace na nizszy poziom labiryntu. Wréé do reszty
grupy.

CIM — spenetruj dolng czesé labiryntu i zabierz
stamtad nastepne cztery karty—klucze. Wréé do
windy. Zaopatrz sie w granaty i wejdZ schodami na
gore. Bedzie tam szesé teleportéw, po uzyciu kazde-
go z nich znajdziesz si¢ na czyms w rodzaju postu-
mentu, w olbrzymim pomieszczeniu. Ponizej biega
cala masa mutantéw (wykoricz je granatami).

Kazdy z teleportéw prowadzi na inny postument,
wiec powysylaj pozostale postacie, by mogty wspo-
mé6c CIM-a w trudnym wojennym rzemiosle. Po
uporaniu sie z mutantami, nalezy zeskoczy¢ na déi
i dokonaé¢ rekonesansu terenu, aby sprawdzié¢ czy
wszyscy wrogowie sg juz zalatwieni na dobre. Na
dole znajdziesz drzwi do wyjscia oraz, na Scianie
obok, rzgd czterech innych drzwi. Uzywajac kluczy
znalezionych w labiryncie pootwieraj te drzwi, a
nastepnie uporaj sie ze znajdujgcymi sie wewnatrz
mutantami i “astronautami”. W srodku znajdziesz:
karte—klucz do drzwi wyjsciowych, Psionic Amp
Titanium Str, Psionic Amp Fry, broni Imperial Auto
oraz amunicje. Po zabraniu tego co potrzebne,
mozna isé do wyjscia.

TEMPLE

Ukoriczenie tego etapu wymaga dzialania grupowe-
go ze wzgledu na wielkosé obszaru, ktéry trzeba
przeszukaé. Dlatego tez nie bedziemy rozpisywaé
akcji dokladnie na poszczegdlne postacie, ale przed-
stawimy o0g6lna, kolejnosé postepowania.

Ladujemy tutaj rozdzieleni na dwie grupy: RO-
RIAN i KIURCHER w jednym pomieszczeniu, a
roboty w drugim. W kazdym pomieszczeniu sa dwie
karty—klucze, dla kazdego po jednym. Kazda postaé
niech wyjdzie stamtad innymi drzwiami, np. RO-
RIAN na [N], KIURCHER na [S]. Bohaterowie znajda
sie w korytarzu z winds (a na nigj kokon).

W ZADNYM WYPADKU NIE STRZELAC — na tym
poziomie obowigzuje zakaz uzywania broni! (ha ha
hal) Uzyjcie poszczegdlnych wind. Na dole znajdzie-
cie sie w czym$ w rodzaju klatki z drzwi. Zorientuj-
cie sie w polozeniu za pomocs Psionic Amp Farsi-
ght, nastepnie wyjdZcie przez wybrane drzwi, korzy-
stajac z posiadanych kart—kluczy. Teraz szukajcie

na gcianach tabliczek z napisem STATRS (schody),
przy okazji zabijajac krecace sie tam mutanty.
Pomieszczenie to posiada w kazdym rogu schody,
wige rozprowadzZcie postacie tak, aby kazda znalazia
sie przy jednych z nich. Teraz wejdZcie schodami na
goére i spenetrujcie ten poziom catlg grups.

Po kazdej stronie (caly czas jestesmy rozdzieleni
na dwie grupy) znajdziecie korytarze z windami
oraz schody prowadzace do géry. Przy tych scho-
dach sa pomieszczenia z amunicja, ktérs mozna
zabra¢ po zabiciu mnichdéw (moga nas otrué). Po
wejsciu schodami na gére, znajdziecie sie na §dciezce
obiegajacej szczyt budynku. Na Scianie bedzie nama-
lowany znak zapytania, a dalej nastepne schody.
Jedna z postaci niech wejdzie po tych schodach i po
zabiciu mutantéw odnajdzie dwa przyciski, a nastep-
nie je uaktywni. Teraz mozna juz isé tam, gdzie byl
znak zapytania. Otworzyio sie przejscie do pomie-
szczeni, w kérych sg dwa Psionic Amp Cure Poison,
Laser Cannon oraz Imperial Auto.

Wrdééeie na nizszy poziom i idZcie do korytarzy z
windami. ZjedZcie nizej. Znajdziecie sie w bardzo
skomplikowanym pomieszczeniu, skiadajacym sie z
dwoéch poziomdéw, na nizszy z nich prowadzg scho-
dy. Na nizszym poziomie kreca sie mnisi. Przerwij-
cie ich ponure medytacje kilkoma eksplozjami grana-
téw. Troche gorzej bedzie z mnichami, ktérzy sa na
tym samym poziomie co Wy. Tych najlepiej szybko
rabnaé¢ z granatnika. Przeszukujac ten obszar znaj-
dziecie platformy oraz przyciski je przywolujgce,
oprécz tego czekajg tutaj: amunicgja, apteczki, Droid
Repair Kit i Psionic Amp Cure Poison. Na niZzszym
poziomie réwniez bedzie amunicja do uzupeinienia.

Jesli jestescie juz gotowi — uzyjcie platform,
ktére zawiozg Was na nizszy poziom. Po wyjsciu z
pomieszczenia, w ktérym wyladowaliscie bedzie
korytarz, a w nim drzwi prowadzace do kilku
nastepnych pomieszczenn. W pierwszym pomieszcze-
niu na [N] nalezy zabié kilku mnichéw, nastepnie
odnalezé schody. WejdZzcie nimi na gére, zabierzcie
karte—klucz i wréécie na dét. W pomieszczeniu tym
sg, tez dwa korytarzyki prowadzgce na [N] i [S], na
koricu ktérych sa windy.

CIM — zostaw sprzet wrazliwy na wode, wez
karte—klucz oraz kilka zestawéw Droid Repair Kit.
ZjedZz winda na dél. Znajdziesz sie w olbrzymim
labiryncie zalanym woda. W jego péinocno-wschodniej
czesci znajduja sie schody, ale aby do nich dotrzeé
trzeba zabi¢ cals mase mutantow.

Zejdz na dét. W zalanym pomieszczeniu znajdziesz
drzwi oznaczone jako EXIT ENABLE. Otworzg sie po
uzyciu karty—Xklucza. Za drzwiami jest przycisk,
ktéry nalezy uruchomié. W pomieszczeniu tym
rowniez jest winda. Skorzystaj z jej ustug. Zawiezie
Cie ona do pomieszczenia z czterema skrzyniami
(nie ruszaé¢ ich, na razie). Po wyjsciu z niego na [S]
znajdziesz magazyn z prowiantem i minami, a na
[N] — przycisk, po uzyciu ktérego otworzy sie
ukryte przejscie do korytarza, gdzie jest reszta
grupy (milo, nie?). Nie zapomnij zabraé¢ pozostawio-
nego sprzetu.

Drzwi na Srodku korytarza prowadza (po zabiciu
mnichéw) do magazynu rakiet dla Rocket Launcher.
Za ostatnimi drzwiami na [S] tez czeka Was rozpra-
wa z mnichami. Znajdziecie tutaj kompleks koryta-
rzy i schoddéw, ktére zaprowadza Was do wyjscia.

Wracajac do pomieszczenia ze skrzyniami —
informujemy, 2e mozna za nimi znaleZé Rocket
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Launcher, ale oprécz tego calg mase rozwscieczo-
nych mnichéw — po prostu koszmar. Chyba juz
nalezy opusci¢ ten obszar.

AMUNITION DEPOT

CIM LITE — na [W] jest wgjscie do bunkra.
WejdZz tam, po drodze miniesz drzwi wyjsciowe,
rzecz jasna — zamkniete. Na koncu korytarza wejdz
w drzwi na [N]. Znajdziesz sie w pomieszczeniu z
kupa skrzyn, shuzacych do zawalenia otworu w
podlodze. Dwie dodatkowe skrzynie sa na windach,
ktére zjads, gdy sie do nich zblizysz. Na dwdch
pozostatych windach stojg straznicy, cofnij sie wiec i
zastrzel ich.

Po zawaleniu otworu znajdziesz sie w pomieszcze-
niu, w przeciwlegtych krancach ktérego sa windy
przywolywane przyciskiem. Windami zjadsg nastepni
straznicy. Rozpraw sie z nimi.

Na [E]l, za windg znajdziesz znajomy znak na
gcianie. Tutaj ruchomy blok nalezy ciagnaé, aby
pojawito sie przejscie, a wtedy ktérys z pozostalych
czlonkéw druzyny bedzie moégt spenetrowac wnetrze
ukrytego magazynu. Mozna tam znalez¢ Participle
Beam Rifle, strzykawke z surowics, a takze miny i
apteczke.

RORIAN — idZ do korca korytarza, ale wejdZz w
drzwi na [S]. Znajdziesz tam na Scianie ostrzezenie,
ze za drzwiami na [W] jest zaminowane pomieszcze-
nie. Uzyj Psionic Amp Fireshield, otwoérz drzwi i
wrzué tam granat. Po poteznej eksplozji mozesz
wejsé do drodka. Beds tam drzwiczki, za ktorymi
jest apteczka. Na koncu tego pomieszczenia znajduja
sie schody prowadzgce do windy.

PoprowadZcie calg druzyne do windy, a nastepnie
przetransportujcie ja na gore. Znajdziecie sie w
pomieszczeniu z dwoma platformami, a w jednym z
naroznikéw — zamkniete drzwi.

RORIAN — zostaw czesé¢ sprzetu. Uzyj Psionic
Amp Fireshield oraz Pgionic Amp Titanium Str i
zjedZ platforma, w sam sSrodek piekia. Ze wszystkich
stron zza pola silowego beds do Ciebie strzelac
Gravboty. WeZ lezaca niedaleko platformy karte—
klucz i biegnij szybko do drzwi. Zaraz po ich otwar-
ciu wejdZz do drodka i strzelaj w pelnym biegu, az
ubijesz wszystkie Gravboty.

Na jednej ze scian znajdziesz przycisk. Po jego
uzyciu otworzy sie ukryte przejscie do komdrki,
gdzie czeka Rocket Launcher i karta—Kkluez. Wsrod
zabitych Gravbotéw poszukaj Psionic Amp Wanish
Wall.

Wro¢é na goére i zabierz pozostawiony ekwipunek.

CIM LITE — idZ do zamknietych drzwi i otwérz
je. Zanim wejdziesz do §rodka, wrzué tam kilka
granatéw i przygotuj sobie laser. Po wejsciu oczysé
teren ze straznikéw. Znajdziesz tam schody prowa-
dzace do magazynu amunicji. Aby zlikwidowaé pole
sitowe zagradzajgce dalszg droge — uzyj Psionic
Amp Wanish Wall. W magazynie ujrzysz roznego
rodzaju amunicje oraz karte—klucz do drzwi wyjscio-
wych. Zaopatrz sie w to, co bedzie najwazniejsze w
dalszej drodze. Radzimy jednak zabraé ladunki do
Distruptor Cannon, chociaz jeszcze nie macie tej
broni.

Mozna juz iS¢ do wyjscia.

SATELITE UPLINK TOWER

Na poczatku ladujemy przy zamknietych drzwiach.
PoprowadZ druzyne na [N] i rozdziel jg na dwie
grupy. Pierwszy duet to RORIAN i CIM LITE, drugi
— KIURCHER i CIM.

Pierwsza grupa niech spenetruje obszar za
drzwiami na prawo. Tam za skrzyniami znajduja sie
dwa ED 209, ktére nalezy usunsgé. Znajdziecie tutaj
réwniez drzwi, za ktérymi beds karty—Kklucze, bron
oraz Psionic Amp Part Waves, ktéry nalezy zabrac.
W ostatnim pomieszczeniu znajdziecie karte—Kklucz.
Ale, aby ja zdoby¢, nalezy przed wejsciem do srodka
izby uzycé Psionic Amp Fireshield, nastepnie skorzy-
staé z platform, aby zniszczyé Sentry i dopiero
teraz zabra¢ karte—klucz. Mozecie juz wracaé¢ do
zamknietych drzwi.

Druga grupa wyrusza na 0czyszczenie terenu za
drzwiami na lewo, a tam nalezy zlikwidowaé¢ znajdu-
jace sie za skrzyniami Sentry. Najlepiej nie posuwaé
sie do przodu po przewrdceniu skrzyn, ale od razu
ostro strzelaé, gdyz w tym miejscu jestesmy poza
zasiegiem razenia ich broni. Réwniez tutaj zbadajcie
pomieszczenia za drzwiami. Sg tam dwie karty—
klucze, apteczka i amunicja. W ostatniej izbie jest
karta—Kklucz, ale nie trzeba jej zabiera¢ — to dubler
znalezionej przez pierwszg grupe karty—Kklucza. W
tym pomieszczeniu jest ruchomy otwdr w podiodze,
jesli do niego wskoczycie znajdziecie sie w magazyn-
ku, gdzie znaleZé mozna miny, Blaster, Silent Auto
oraz nastepng karte—klucz. Oprocz tego jest tam
platforma, za pomocs ktérej wydostaniecie sie na
powierzchnie.

Podreperujcie sity po upadku. Teraz wrdéccie do
zamknietych drzwi, za ktérymi jest winda. Prze-
transportuj cata druzyne na gore. Tam na [N] sg
jeszcze jedne drzwi.

RORIAN — zanim wejdziesz uzyj Psionic Amp
Titanium Str i Fireshield oraz przygotuj sobie broin.
W srodku bedziesz musiat zniszezyé kilka sztuk
Sentry, ale musisz to zrobi¢ w miare szybko i
sprawnie. Po wykonaniu tego zadania uzyj apteczki,
aby zregenerowaé¢ nadwatlone sity. W pomieszeczeniu
tym, na [S], znajdziesz drzwi otwierane kluczem, a
za nimi teleport, ktéry przeniesie Cie do pomieszcze-
nia podobnego do tego, w ktérym byles przed chwi-
la. Zaraz po przeniesieniu odwrdéé sie na [W] i
skocz. Dalej udaj sie na [S], az napotkasz sciane,
nastepnie kieruj sie maksymalnie na poéinocny-
wschéd. Tam znajdziesz schody, zejdz nimi na dét.

PoprowadZcie w ten sam sposéb cala grupe do
tego migjsca. Na dole jest kompleks pomieszczen, a
w nich skrzynie, ktére zagradzajg przejscie do
dalszych czesci tego labiryntu. Za tymi skrzyniami
czai sie grupka ED 209. Najlepiej rozprawié sig z
nimi za pomocg min. Za pierwszym rzedem sKkrzyn
jest drugi szereg, ale tam jest juz caitkowicie bez-
piecznie.

W pomieszczeniach za skrzyniami sg drzwi otwie-
rane kluczami znalezionymi na poczatku, a za tymi
drzwiami mozZna znaleZé bron. Jedne z drzwi ukry-
waja, prowadzace w dét schody. Ktorys z naszych
bohateréw (ciezko zbrojny), po uzyciu Psionic Amp
Fireshield niech zejdzie na dot i rozprawi sig z
lazacymi tam ED 209.

Nastepnie nalezy odnaleZé cztery przyciski i
uruchomié je — otworza znajdujace sig na tym

poziomie drzwi. PoprowadZcie do nich catg grupe. Zg%
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%ymi drzwiami jest prowiant i Droid Repair Kity
oraz czekaja dwie platformy. Jeden z naszych
Smiatkéw niech weZmie Psionic Amp Part Waves i
wejdzie na lews platforme. Nastepnie powinien
ustawié sie na [S] i bokiem wejs¢ w znajdujacy sie
tam teleport. Natychmiast po przeniesieniu niech
uzywa Part Waves i idzie utworzonym tunelem az
do Sciany, obraca sie w kierunku windy i ponownie
uzywa Part Waves. Dojscie do windy jest juz bez-
pieczne i mozna tam przetransportowaé pozostatych
czlonkow druzyny. Kitorys z robotow niech =zostawi
sprzet wrazliwy na wode i zabierajac karte—Kklucz
idzie na [E] od windy. W czyms w rodzaju bramy
sg drzwi, po otwarciu ktérych mozna zabraé stam-
tad drugi Core Ring.

Wréé do windy. Teraz cals grupe przewozimy na
gére, a tam znowu nalezy uzy¢ Fireshield i zni-
szezy¢ Sentry. Droga do wyjscia jest juz oczyszczo-
na, mozna wiec opuscié ten teren.

UNLISTED

Ten obszar zostawiam Wam do rozgryzienia.
Mozecie go pomingé i od razu udaé sie do...

RAFINERY

Rozpoczynamy przed budynkiem, do ktdérego
prowadzg cztery wejscia. Na jego pdinocnej scianie
zngjduje sie skrzynia. Po jej odsunieciu i zabiciu
straznikow, wewnagtrz skrzyni znajdziemy bron i
amunicje. Teraz nalezy wej$¢ do budynku i rozpra-
wié sie z czterema straznikami.

W srodku tej budowli znajduja sie skrzynie, a
przy nich cztery windy. Przydzielcie czlonkéw dru-
zyny do poszczegdlnych wind w nastepujacy sposob:
CIM LITE do windy na poludniowy zachéd SW,
KIURCHER do windy na poludniowy wschdéd, a
BRORIAN i CIM do windy na péinocny wschdod.
Przetrasportujcie wszystkich do géry odpowiednimi
windami.

Zanim zaczniecie penetrowaé¢ pomieszczenia na
tym terenie — jedna uwaga: po zblizeniu sie do
drzwi ustyszycie dziwny odgios, jakby “szurniecie”.
Gdy odwrdcicie sie zobaczycie, ze Sciana odeina
Wam droge odwrotu. Generalnie, w kazdym =z pomie-
szczen znajdujg sie dwa przyciski. Jeden Sciaga
winde, co umozliwia dostep do reszty pomieszczen, a
drugi usuwa sciane zagradzajacg Wam odwroét.

CIM — wejdZz do pomieszezenia i uruchom przy-
cisk, aby mogta zjechaé¢ winda. Musisz teraz szybko
pozbyé sie znajdujacego sie tutaj ED 209. IdZz do
drugiego przycisku i uzyj go — zagradzajaca droge
sciana zniknie. WejdZ na platforme. RORIAN niech
wejdzie do srodka i uruchomi winde przyciskiem.
Gdy znajdziesz sie na gérze spenetruj ten obszar.
Znajdziesz tutaj kilka innych wind, ale nie beda Ci
one potrzebne. Na korncu korytarza, po wschodnigj
stronie sg schody, po ktérych wejdziesz na gére.
Teraz uwazaj, musisz zniszczy¢ kilku ED 209.
Zabierz stamtad dwie karty—klucze i wréé do win-
dy. RORIAN ponownie musi uruchomié¢ przycisk,
abys mogt zjecha¢ w dét. Teraz obaj mozecie opuscié
to miejsce.

KIURCHER — wejdZ2 do pomieszczenia i uzyj
przycisku, aby opusci¢é winde. Za nig jest kilka
kokonow, z ktérych wylegna sie nastepni straznicy.
Musisz ich sprawnie pozabijaé. Gdy to zrobisz,

uruchom drugi przycisk i zabierz karte—Kklucz.
Réwniez tutaj znajdziesz ruchomy element sciany, a
za nim pokéj ze skrzyniami oraz Imperial Auto.
Mozesz juz wyjsc.

CIM LITE — wejdZz do Srodka, opusé winde i
zabij oba roboty. Znajdziesz tutaj rowniez przycisk
oznaczony kiodks, ale nie ruszaj go, chyba ze
cheesz walczy¢é z jeszcze jednym robotem. Wez teraz
lezgcy tutaj Psionic Amp Bridge, ustaw sie z nim
naprzeciw niedostepnego przycisku i uzyj go. Przed
Toba pojawi sie w powietrzu platforma, wejdZz na
nig i ponownie uzyj Psionic Amp Bridge. Teraz
mozesz uzy¢ tego przycisku. Zabierz karte—klucz i
wroé do windy.

Przetransportujcie wszystkich na dét i poprowadz-
cie do windy na péinocny zachdd, a ona zawiezie
Was na poziom prowadzacy do wyjscia. Znajdziecie
tam amunicje oraz drzwi wyjsciowe. W srodku
bedzie tez jedzenie. Mozecie wyjsc.

LABORATORY

Mamy tutaj spenetrowa¢ budynek, do ktdrego
prowadzi dwoje drzwi.

CIM LITE — zostaw wszelkie rzeczy wrazliwe na
wilgoé i wskocz do wody. Czeka Cie tutaj rozprawa
z calg masg skrzydlatych diabiéw (Wiged Devil).
Gdzies na srodku tego kompleksu znajdziesz winde,
ktéra zawiezie Cie do pokoju pilnowanego przez
jeszcze jednego diabia. Po zabiciu tego osobnika,
znajdziesz tutaj trzeci Core Ring i amunicje. Beds,
tam roéwniez drzwi, ale nie wychodZ na razie, bo
mozesz sie rozbié. Czekaj na dalszy rozwdj wypad-
kow.

KIURCHER i CIM — wejdZcie obaj do budynku.
Zabierzcie ze sobs granaty, Granade Launcher i
Psionic Amp Fireshield. IdZcie klatka schodows do
gory, az natraficie na pomieszczenie ze skrzyniami.
Tutaj po zabiciu diabla, czeka Was jeszcze rozprawa
z ukrytymi za skrzyniami Sentry. Metods znansg z
etapu Fusion Reactor rozwalcie je, a w nagrode
winda zawiezie Was wyzej. Tam beda drzwi, za nimi
pokéj z nastepnymi drzwiami. Po zniszczeniu Sentry
wyladujecie w pokoju z przyciskiem, ktéry przenie-
sie Was do pomieszczenia pilnowanego przez tylko
jednego diabta. Po unieszkodliwieniu go, mozna
zabra¢ stamtad bron i wyjsé przez teleport, ktory
przeniesie Was z powrotem do pokoju z przyciskiem.

Wroééeie na klatke schodows i kontynuujcie we-
dréowke w gore. U szczytu klatki schodowej, po
zabiciu kilku diabiéw, znajdziecie sie na tarasie.
Bedsg tam drzwi wyjsciowe (na razie zamknigte)
oraz drugie drzwi, a za nimi schody, ktére zaprowa-
dzg Was na szczyt budowli. Obszar ten skilada sie z
czterech czesci oddzielonych od siebie polami silowy-
mi. W kazdej czesci musicie zniszczy¢ Sentry oraz
rozprawié¢ sie z diabiami.

KIURCHER — uzyj Fireshield i granatnikiem
zniszez Sentry na platformie, nastepnie wejdz szyb-
ko na nia i zniszcz oba Sentry u gory. Znajdziesz
tam dwa przyciski likwidujace pola sitowe.

CIM — podejdZz do pola sitowego, a kiedy KIUR-
CHER je wylaczy — strzelaj do diabiéw. Uwazaj na
nastepnego Sentry, kiedy =zacznie strzela¢ zejdZz z
jego linii ognia.

W ten sposéb spacyfikujcie caly ten teren. Row-
niez tutaj sa drzwi, a za nimi przyciski, ktérych
nalezy uzyc¢, oraz granaty i zestaw Auto Sentry.
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Teraz nalezy wrécié na taras, gdzie oczekujs hordy
skrzydlatych nieprzyjaciét. Po wyeliminowaniu ich,
znajdziecie po bokach tarasu otwarte przejscia w
polu silowym, a za nimi przyciski otwierajace drzwi
wyjsciowe. Oprdez tego lezy tam bron i apteczki.
Mozecie juz udaé sie’ do wyjscia.

RORIAN — przenied pozostawiony przez CIM LITE
sprzet na pietro ze skrzyniami, nastepnie jednsg ze
skrzyn wrzué w otwoér w podiodze. Teraz idz do
wyjseia.

CIM LITE — moZesz juz bezpiecznie opusci¢ ten
pokdj. Zabierz Core Ring oraz pozostawiony sprzet i
takze skieruj sie do wyjscia.

TEMPLE

Na pdinoc od miejsca, w ktérym rozpoczynacie,
jest ruchomy element sciany, pchnijcie go, a otwo-
rzy sie wejscie.

RORIAN i KIURCHER — wejdZcie do srodka,
idZcie prosto i wskoczecie do wody. Znajdziecie tam
kluez. Idac do kornca na [S], znajdziecie skrzynie.
Nalezy ja tak przesunaé, aby moc przejs¢ dalej.
Potem ustawcie ja w tym samym migjscu, gdzie
stata. Nieco dalej beda widoczne schody, wejdZcie
nimi na gére. Teraz nalezy uzy¢ Psionic Amp Fire-
shield i przygotowaé¢ sobie granatnik. Zabijeie mni-
cha (wystrzelcie w niego trzy granaty) i pobiegnijcie
szybko na [S], [E], [N]. Tam znajdziecie drzwi, za
nimi teleport, ktéry przeniesie Was miedzy skrzynie.
Pchnaé skrzynie na [N] i od razu strzelaé¢ do mni-
cha. Po zabiciu go, nalezy zabraé ze sobg Distruptor
Cannon.

Teraz trzeba skoczy¢ w déi. Leza tutaj zestawy
Droid Repair oraz jedzenie. Jest takze dwoje drzwi,
za jednymi lezy klucz, a drugie przenoszg z pOwWTro-
tem do pomieszczenia z teleportem. WyjdZcie stam-
tad, po przeciwnej stronie tego pokoju sg drzwi,
ktére umozliwig wyjscie na zewnatrz.

Wrédeie do pozycji poczatkowej. Teraz idZcie na
[E], potem na [N]. Beda tam drzwi otwierane znale-
zionym kluczem, a obok dwa Psionic Amp Gills. Po
wejsciu do grodka pomieszczenia na dole uruchomcie
dwa przyciski — wszystko zacznie sie trzasé, ale
nie nalezy przejmowaé sie takimi drobiazgami.

Nastepnie trzeba szybko podejsé do skrzyn na [S],
obrécié sie na [W] i wystrzeli¢ trzy granaty, aby
zlikwidowaé zaczajonego mnicha. Teraz wrzuccie
skrzynie do przepasci z wods, tak aby mozna byto
zabra¢ lezacy na skrzyniach, nieco dalej, Psionic
Amp Miracle.

RORIAN — zostaw rzeczy uczulone na wilgoc,
uzyj Psionic Amp Gills i wskoecz do wody. Na dole
znajdziesz winde i schody prowadzgce do wyjscia.
Wchodzac na goére, znajdziesz jeszcze jedne schody
wiodace na [N]. Zaprowadza Cie one do drzwi otwie-
ranych przyciskiem. Dostaniesz sig w ten sposcéb do
pomieszezenia z dwoma platformani, ktére dostarcza
Cie do pokoi, gdzie znajdziesz Psionic Amp Heal,
Fry, Schock Blast, Part Waves, Transmute i Fireball.
ZejdZz z powrotem na sam déi, stan na platformie
windy, obréé sie na [E] i uzyj Psionic Amp Part
Waves. Teraz idZ na samsg gore, znajdziesz tam
obok zabitego mnicha dwa przyciski.

PoprowadZcie w tym czasie cala grupe do windy.
Trzeba skoczyé jak najblizej korytarza utworzonego
przez Part Waves, a nastepnie szybko wejsé¢ w
niego, aby sprzet wrazliwy na wode nie ulegt zni-

szczeniu. Nie zapomnijcie zabraé¢ pozostawionego
przez RORIANA sprzetu.

RORIAN — uruchom winde lewym przyciskiem,
tego po prawej na razie nie ruszaj. Kiedy przetrans-
portujesz wszystkich na gore mozesz uruchomic
przycisk po prawej — wszystko zacznie sie trzgsc i
schody =zostans zawalone przez skrzynie. Pchaj je w
kierunku na [N], uwazaj, skrzynie mogs pospadacé
na gtowy i poranié¢ Twoich ludzi. Pchajac skrzynie
odnajdziesz na [W] wejscie do pomieszczenia, a W
nim amunicje, wyjécie oraz przycisk na scianie. Po
uzyciu tego przycisku otworzy sie wejscie do pokoju,
w ktorym znajdziesz Psionic Amp Wall, Feather,
Fireshield i Watertight. Nastepnie wskocz do wody i
wejdZ na drugs platforme, ktéra zawiezie Cie do
pokoju, w ktérym bedzie miedzy innymi Psionic
Amp Quench, Devastate, Fireshield. Wré¢ do pomie-
szezenia z wyjsciem.

Po zaopatrzeniu sie w przydatne Psionic Amp i
amunicje, mozecie opudcié teren Swiatyni.

DEFENCE BATTERY

Dziatamy tutaj rozdzieleni na dwie grupy: RO-
RIAN i CIM LITE oraz KIURCHER i CIM.

PIERWSZA GRUPA — idZcie do pomieszczenia na
[N]. Znajdziecie tam brorn, amunicje oraz winde.

CIM LITE — zjedZz na déi, pozabijaj tam jaszczur-
ki, wez dwie karty—klucze i wroé na gore. Wyjdz z
tego pomieszczenia. Znajdziesz sie na korytarzu
prowadzacym na [W] i na [E]. Udaj sie na [E],
bedzie tam szereg drzwi prowadzacych do wyjscia.
Otworz za pomocs, kart—kluczy pierwsze i drugie
drzwi — pozabijaj “astronautow”.

IdZcie teraz tym korytarzem na [E]. Beds tam
schody, ktére zaprowadzg do pomieszczenia z amu-
nicja, karta—kluczem i Psionic Amp Wanish Wall.
Na jednej ze scian jest pole sitowe, za ktorym Krecs
sie “astronauci”.

Aby spenetrowaé caty ten poziom, trzeba likwido-
waé pola silowe oraz pilnujgcych ich straznikow.
Robimy to tak. RORIAN z Wanish Wall staje na-
przeciw pola silowego, a CIM LITE z bronis lasero-
wg, pare krokdw za nim, tez naprzeciw tego pola.
RORIAN likwiduje pole sitlowe i szybko odsuwa sie
jak najdalej w bok, a CIM LITE od razu strzela do
“gstronautow”. Zanim RORIAN stanie przed trzecim
polem, trzeba pdjsé do pierwszego pomieszczenia i
ustawi¢ tam mine, tak samo w drugim pomieszcze-
niu. Kiedy RORIAN stanie naprzeciw trzeciego pola
silowego ustyszycie szurniecie — to otworzylo sig, w
pierwszym pomieszezeniu ukryte przejscie, z ktorego
wysypie sie tabun “astronautéw” — do odstrzaiu.
Teraz mozemy otworzycé trzecie pole i postepowac
tak, jak poprzednio. W ostatnim pomieszczeniu
ustawienie sie przed ruchomym blokiem otwiera
nastepne ukryte przejscie z jednym tylko “astronau-
ta”. Znajdziecie tutaj karte—klucz, Psionic Amp
Feather, a za ruchomym blokiem — Psionic Amp
Sonic Blast. Zabierzcie wszystkie karty—Kklucze i
ruszajcie juz do wyjscia. Pootwierajcie pozostale
drzwi i oczyddécie droge z “astronautow”.

DRUGA GRUPA — na [N] sa drzwi, a obok nich
— woda.

KIURCHER — zostaw rzeczy wrazliwe na wode,
uzyj Psionic Amp Gills i wskocz do wody. Znajdziesz
sie w korytarzu. IdZ nim na [E] lub na [W]. Beds
tam schody, ktére zaprowadza na gore, a tam
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znajdziesz pomieszczenie peilne “astronautéow”. Strze-
laj do nich ze wszystkiego co masz pod reks. Kiedy
sie z nimi uporasz, poszukaj za platformami klucza
oraz rakiet do Rocket Launchera.

WyjdZz i wréé na dot do korytarza. Tam na [S]
beda, schody prowadzace do goéry. Nie wchodZ do
innych pomieszczenn — to putapki! Po schodach
wrécisz na poziom, od ktérego zaczales. Odszukaj
droge do miejsca, gdzie czeka CIM, uwazaj na
walesajace sie jaszczurki.

CIM — weZ kluez i idZ do pomieszczenia na [N].
Otworz drzwi i zabij “astronaute”. Uruchom przycisk
na Scianie (zniknie) i poczekaj, az pojawia sie
przyczajeni po bokach “astronauci” — wiesz, co
masz z nimi zrobié¢. W srodku znajdziesz Laser oraz
winde, ktéra zawiezie Was do pomieszczenia, w
ktérym byla poprzednio pierwsza grupa.

Po zaopatrzeniu sie w amunicje mozecie opuscié¢
juz ten teren.

OPERATIONS CENTRE

BRORIAN — idZ ma [S], znajdziesz tam zamkniete
drzwi. Teraz na [W]. Tam we wnece trzeba zni-
szczyé Sentry. I1dZ dalej na [W]. Beds tam drzwi, za
ktérymi znajdziesz trzy karty—klucze. Teraz udaj
sie do zamknietych drzwi i otwérz je. W srodku jest
winda, skorzystaj z niej. Na pietrze oznaczonym
Exit znajdziesz kolejng karte—klucz, a na nastep-
nym pietrze klucz. Wroé do reszty grupy.

CIM LITE — wejdZz do Srodka budynku i rozpraw
sie z grupka ED 209. Za drzwiami na [W] i [E] sa
pomieszczenia z windami. Tam tez trzeba zabic
wszystkie ED 209. W pomieszczeniu giéwnym na [N-
W] jest nastepna winda — wszystkie windy zawoza,
na nizszy poziom. Oprdcz tego znajdziesz tutaj bron
i amunigje.

WprowadZeie cals grupe do budynku i przetrans-
portujcie na nizszy poziom, najlepigj réznymi winda-
mi, aby efektywniej spenetrowaé¢ nastepny poziom.
Musicie tutaj zlikwidowaé dwa ED 209 oraz jedno
Sentry. Znajdziecie duzo drzwi, za ktorymi beds
giownie karty—klucze, nie wszystkie z nich sg
potrzebne, ale lepiej je zbierac¢, aby poZniej ktérejs
nie zabrakio. Oprdcz tego masa jedzenia, strzykawki,
Droid Repair Kits, apteczki oraz Psionic Amp Brid-
ge, Wanish Wall i Wall.

Za jednymi z drzwi czai sie¢ ED 209. Po zabiciu
go, trzeba uzy¢ Fireshield i w Srodku zniszczyé trzy
Sentry bronigce dostepu do schodéw, ktérymi zej-
dziecie na nastepny poziom, do korytarza prowadzg-
cego na [N]. Na jego koricu trzeba zniszczyé Sentry.

CIM LITE i CIM — wejdZcie w pierwsze drzwi na
[W]. Tam CIM LITE niech stanie naprzeciw drzwi
na [N], uzyje Fireshield i przygotuje sobie bron
laserows. CIM niech otworzy pierwsze drzwi na [S],
zabije ED 209 i wejdzie do srodka. Wtedy otworza
sie drzwi przed CIM LITE i pojawig sie w nich
nastepne ED 209, ktére po kolei likwidujemy. Na-
stepnie nalezy wejsé do pomieszczenia i zniszczyd
caly rzadek Sentry. Najlepiej stanaé¢ w jak najwiek-
szej odleglosci, z ktorej je jeszcze widaéd, i wtedy
spokojnie do nich strzelaé.

Tak samo postepujemy w drugim pomieszczeniu
na [S]. Sg to skiady amunicji, zaopatrzcie sie tam i
idZcie do konca korytarza. Na [N] jest wejscie pilno-
wane przez tylko jednege ED 209. Po usuniegciu go,
znajdziecie sie w pomieszczeniu z winda. Czekajcie

tutaj, ale uwazajcie, aby windg nie przyjechai na-
stepny ED 209.

RORIAN i KIURCHER — idZcie do drugich drzwi
na [W]. Jest to zbrojownia strzezona przez cztery
Sentry, poruszajgce sie na platformach i ukryte za
polami silowymi. Aby je zniszczy¢, nalezy najpierw
uzy¢ Wanish Wall, a nastepnie pod ostonsg Fireshield
zestrzelié je. Mozna tez wchodzié miedzy dwa Sentry
i szybko sie cofa¢ co spowoduje, ze w korncu jedno
Sentry zestrzeli drugie. Pozostate mozna zniszczy¢é w
znany juz sposob. W pomieszczeniu tym znajdziecie
duzo broni m.in. Mouted Gun, komplety Auto Sentry
oraz granaty. Przy korcu pomieszczenia znajdujg sie
na [S] otwierane kluczem drzwi, a za nimi Rocket
Launcher. Na [N] sa drugie drzwi, za ktorymi czai
sie ED 209. Znajdziecie sie w pomieszczeniu podob-
nym do tego, w ktérym juz sa CIM LITE i CIM.

Teraz czeka Was ciezka prdba. Trzeba zjechaé
jedna z wind na déi, ale uwaga — tam czai sie
grupka ED 209 i jest naprawde bardzo niebezpiecz-
nie. Profilaktycznie, przed uzyciem windy wrzudcie
do szybu kilka granatéw. Na dole musicie spenetro-
waé caly ten obszar z zachowaniem maksimum
ostroznosci, gdyz za kazdym naroznikiem korytarza
lub drzwiami moze czekaé¢ na Wasz biagd Sentry lub
ED 209. Po uporaniu sie z wszystkimi wrogami,
znajdziecie tutaj kilka Psionic Amp Bridge oraz
karty—klucze (ale tych juz nie zbierajcie). W czesei
potozonej na [N-E] czeka winda, ktéra zawiezie do
pomieszczenia z czwartym, ostatnim juz Core Ring
oraz apteczks i Drcid Repair Kit. IdZcie do zbrojow-
ni, a potem do skladu amunicji, aby zaopatrzyé sie
w niezbedny do dalszej akcji sprzet.

Teraz mozna juz ruszy¢ do wyjscia. Jeden z
bohaterdéw, zaopatrzony w dwa Psionic Amp Bridge
niech wjedzie windg na pietro oznaczone jako Exit i
stanie tam w “oknie” na [N]. Teraz trzeba zbudowad
pomost — trzy platformy na [N] i trzy na [W]. Po
drugiej stronie pomostu, po zabiciu grupki ED 209,
znajdziecie wyjdcie. Uff! Bylo goraco, co? Odpocznie-
cie sobie przy nastepnym etapie.

DESOLINATION PLANT

RORIAN — idZ do pokoju na [E], zabierz stamtad
karte—Kklucz. Beds tam rowniez dwa Cure Poison.
Uzyj strzykawki znalezionej w pierwszym pomie-
szczeniu, nastepnie otwdrz drzwi na [W]. Oczysé
korytarze i pomieszczenia z mutantow. Na gidwnym
(najdhuzszym) korytarzu znajdziesz (na [E]) drzwi
wyjsciowe, a na [W] wyjscie z budynku. WyjdZ na
zewnatrz i tez oczyscé teren z mutantéw. Zobaczysz
tutaj dwoje drzwi prowadzacych nad basen. Spotkasz
tam mutanty, wiesz co z nimi zrobié, prawda?

KIURCHER — zostaw rzeczy wrazliwe na wode,
uzyj strzykawki i idZ nad basen. Uzyj teraz Psionic
Amp Gills i wskocz do wody. Tam rozpraw sie z
rekinami i skoez znowu w déi. Znajdziesz (na [N])
schody prowadzgce do dwdch pomieszczenn — jedno
ze skrzyniami oraz drugie z przepascig posrodku.
Musisz zlikwidowaé tazace tam mutanty. Stan teraz
nad przepadcia, uzyj Psionic Amp Bridge i przejdz
na drugs strone. Zabierz karte—klucz, skorzystaj z
windy, dzieki ktdrej wyladujesz z powrotem na
gidwnym korytarzu. IdZz do drzwi wyjsciowych,
otwérz je, zabij mutanta i wréé po pozostawione
rzeczy. A teraz jazda stad.
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URBAN DEVELOPMENT

CIM LITE — obréé sie na [N] i wykonaj pare
krokéw w tym kierunku. Powinno ukazaé sie kilku
“astronautéw”, ktérych nalezy “odpowiednio” potrak-
towagé.

KIURCHER — idZz na [E]. Na [S] znajdziesz wej-
Scie do budynku, w ktérym musisz uwazaé na
wiewiorki — sa male, ale bardzo grozne. WejdZz po
schodach na goére, tam przejdZz sie wzdluz pola
sitlowego. Gdy uslyszysz szurnigcie, to bedzie znak,
ze otworzylo sie w nim przejscie. Rozpraw sie z
wiewidérkami i zabierz karte—Kklucz. Zbierz Zywnosc.

Wyjdz z budynku, idac na [N] napotkasz dwoje
drzwi. Musisz tam zabi¢ “astronautow”. W obu
pomieszczeniach beda windy, kitére zawiozg Cig do
pomieszczenn z amunicjg, zabierz dwie karty—Xklucze.
Wréé do reszty grupy.

RORIAN i CIM LITE — =zabierzcie ze soba pierw-
szg karte—klucz, Psionic Amp Watertight i Gills.
IdZcie do budynku na [S], w srodku znajdziecie
winde, ktdéra zawiezie Was na poziom ziozony =z
dziewieciu czesci. Na srodku kazdej z nich sg drzwi
(a za nimi amunicja). Uwazajcie na Krecace sie tutaj
wiewiérki. Na sSrodku tego poziomu, za drzwiami jest
winda. Przed jej uzyciem, CIM LITE niech uruchomi
Psionic Amp Watertight, a RORIAN Psionic Amp
Gills.

Na dole, znajdziecie trzy pomieszczenia otwierane
przyciskami. RORIAN uruchamia przycisk, a CIM
LITE stojac naprzeciw drzwi strzela do “astronau-
téow”. Za kazdym razem, aby otworzyé drzwi trzeba
uzy¢ przycisku. Penetrujac pomieszczenia znajdziecie
karte—klucz i brori (m.in. Dieruptor Cannon 2z
amunicjg oraz Laser). W pomieszczeniu na [E]
znajdziecie schody prowadzace poziom wyzej. Uwa-
zajcie, tam rowniez sg “astronauci”. Poszukajcie
drzwi otwieranych przyciskiem, przez ktére wyjdzie-
cie na zewnatrz. Wrdéccie do reszty grupy.

PoprowadZ cala grupe na [N]. Za drugimi drzwia-
mi na [W] znajdziecie droge do wyjscia. Otwdrzcie
przy pomocy kart—kluczy wszystkie zamkniete
drzwi, tam tez znajdziecie winde. Niech CIM LITE
stanie naprzeciw drzwi wyjsciowych i czeka. W tym
samym czasie CIM powinien ruszy¢ na wschod od
tych drzwi. Jest tam ulica z szeregiem drzwi.

Gdy =zaczniecie penetrowac¢ znajdujace sie za tymi
drzwiami pomieszczenia, na ulicach pojawig sie nowe
zastepy “astronautéow”. Niektérzy z nich beds nawet
“pukaé” do drzwi, za ktorymi sg schowani Wasi
ludzie — wtedy CIM LITE bedzie mial zajecie.
Natomiast CIM powinien zlikwidowac¢ grupe “astro-
nautéw”. W pomieszczeniach (przy tej ulicy) znaj-
dziecie Psionic Amp Bridge, Fireshield, Shield, Wa-
tertight, Feather i Granite Str.

Po zakonczeniu rekonesansu przetransportujcie
winda, cals grupe na gore. IdZcie korytarzami na-
przod. Po drodze uwazajcie na wiewidrki. W ten
sposob dojdziecie do pomieszczenia ze skrzyniami,
ktére postuza do stworzenia drogi przez przepasc.
Ale, jesli macie Psionic Amp Bridge, to lepigj i
bezpieczniej jest go uzyé. Tworzymy trzy platformy
na [W], obracamy sie na [N] i likwidujemy kreca-
cych sie tam “astronautow”, a potem konczymy
budowe pomostu. Dalej znajdziecie pomieszczenie z
piecioma przyciskami, uzycie ich sprowadzi podioge,
po ktérej mozna przejsé dalej. W koricu dojdziecie do
upragnionego pomieszczenia z wyjsciem. Jeszcze

tylko raz nalezy uzyé Psionic Amp Bridge i wycho-
dzimy na zewnatrz.

TOMB VAULTS

CIM — wejdZ w korytarz na [N]. Znajdziesz sie w
pomieszczeniu z polem silowym i trzema przyciska-
mi. Ustaw jeden Auto Sentry (Uni-D) naprzeciw pola
i poczekaj, az powystrzela mutanty. Potem uzyj
przyciskéow otwierajacych przejscia w tym polu i
ewentualnie zlikwiduj pozostale przy zyciu osobniki.
W koricu tego pomieszczenia znajdziesz korytarz ze
schodami, ktéry zaprowadzi do czterech teleportow.
WejdZz w pierwszy po prawej, zostaniesz przeniesiony
do labiryntu. Musisz tutaj uwazaé¢ na mutanty.
Penetrujac ten obszar znajdziesz amunigje, a na
péinoenym zachodzie ujrzysz teleport, ktéry przenie-
sie Cie do pokoju z nastepnymi czterema teleporta-
mi. Réwniez tutaj pozbieraj amunicje (i granaty).
Poczekaj na reszte grupy.

RORBRIAN — idZ do drugiego po prawej teleportu.
Przeniesie Cie do pomieszczenia, w ktérym znaj-
dziesz Psionic Amp Shield i granaty. Wez granaty i
wyjdZz na Sciezke prowadzacg do windy. Zanim
zjedziesz na déi, urzgdz tam prawdziwe pieklo,
uzywajac granatéw. Teraz spokojnie zjedZz i poszukaj
drzwi, ktdére zaprowadza do teleportu oraz rozejrzyj
sie za wielolufowym Mouted Machine Gun. Uzyj
teleportu, wyladujesz w tym samym miegjscu co CIM.

CIM LITE — uzyj drugiego teleportu po lewej.
Znajdziesz sie w pomieszeczeniu ze skrzyniami.
Musisz tutaj bardzo uwazaé, za skrzyniami czajg sie
ED 209. Przy koricu pomieszczenia czeka Psionic
Amp Devastate. Sg tam takze drzwi prowadzace do
teleportu.

KIURCHER — idZz do ostatniego teleportu, ktory
przeniesie Cie do klatki utworzonej przez drzwi.
Otworz ktores z nich lezgeym tam kluczem. Zalatw
krecacego sie tam mutanta, nastepnie uzyj trzech
przyciskéw, aby zlikwidowaé¢ pole silowe w koryta-
rzu na [S]. Po usunieciu nastepnego mutanta, znaj-
dziesz sie w pomieszczeniu z teleportem, ktory
przeniesie Cie do reszty grupy.

Zaopatrzcie sie tutaj w amunicje i granaty.

CIM LITE — wejdZz w drugi teleport po prawej.
Wyladujesz w obszarze, w ktorym musisz zniszczyé
kilku ED 209. Znajdziesz tutaj zywnosé, apteczke i
miny. IdZ pod Sciane na poludnie i czekaj.

Reszta grupy niech uzyje pozostalych teleportow.
Przeniosg Was one do pomieszczen ze skrzyniami.
Na koncach korytarzy prowadzacych z tych pomie-
szczenl — tez sg skrzynie. Musicie z nich zbudowadé
przejscie do windy na [S]. Kiedy to zrobicie, uzyjcie
jej. Zawiezie Was ona na wyzszy poziom, a tam
znajdziecie taras. IdZcie do pierwszych drzwi na [N].
Jest tam winda, ktors przetransportujecie CIM LITE
na gére. Po wejsciu w drugie drzwi na [N] pojawi
sie ED 209, ktorego nalezy zlikwidowaé. Nastepnie
zjedZcie winda do pokoju, w kitérym =znajdziecie
wyjscie.

ALERT: zanim wejdziecie do nastepnego etapu
zaopatrzcie sie w zapasik napojéw chiodzacych i
wyskokowych, kanapki i cos na uspokojenie!

SPACEPORT

WprowadzZcie cala grupe do budynku na [N]. W
pierwszym pomieszczeniu znajdziecie winde prowa-

¥

GAMBLER 5/94 43



e

ad_za,cuad do wyjdcia, a na [W] i [E] poszukajcie koryta-
rzy, na korncu ktérych sz pomieszczenia z windami.
ZjedZcie nimi do pomieszczen pietro nizej. Po wyjsciu
z tyeh pomieszezen ujrzycie szesé platform. Dwie,
na pdéinocnym skraju, prowadza do magazynéw z
czekajacym wyposazeniem: Psionic Amp Wall, Shield,
Titanium Str, Wanish Wall, Auto Sentry i amunigja.

Proponuje zostawié tutaj zbedne juz rzeczy. Za-
bierzcie ze soba, bron ciezks, lasery, granatniki i
amunicje do nich. Zabierzcie takze Psionic Amp
Fireshield, Titanium Str i Granite Str.

CIM LITE — uzyj Fireshield, przygotuj sobie
Participle Beam Rifle i zjedZ na dét. Tu czeka Cie
bardzo ciezka walka z demonem. Srednio na jednego
demona przypada jeden magazynek. Potwory te sa
wyjatkowo wstretne — przypominaja, Seahorse,
jednak czterokrotnie trudnigj jest je ukatrupic, a
dodatkowo maja bron szybkostrzelna.

Teraz trzeba przetransportowaé¢ na dot reszte
czlonkéw grupy, kazdego inng platforms. Przy
poinocnej scianie sg cztery punkty, w ktérych
nalezy umiedcié cztery Core Ring, odpowiednio
wedlug numeracji. W rogach tego pomieszczenia sg
tez cztery przyciski, ktére otwierajg drzwi na
wschodnigj Scianie. CIM LITE w oslonie Fireshield
niech wejdzie do Srodka, a CIM, réwniez po uzyciu
Fireshield, niech stanie w pierwszych drzwiach.
Generalnie, caty czas ktos musi sta¢ w tych
drzwiach, inaczej mogg one bezpowrotnie sie za-
mknaé. Teraz CIM LITE musi zlikwidowac¢ kolgjnego
demona w korytarzu. Na koricu tego korytarza
znajduje sie maty labirynt, w ktérym trzeba znalez¢
przycisk i go uzyé. Otworzy on kolejne drzwi, za
ktérymi beds trzy platformy.

Zanim wjedziecie nimi do géry, naznoscie do tego
pomieszezenia amunicje do laserow, granaty, zesta-
wy Droid Repair Kit, Fireshields i Titanium Str.
Przed Wami najciezsza rozprawa w calej grze. Gdy
wjedziecie na gore, zza skrzyn wychodzi na Was
cale stado demondéw. Musicie tutaj uzycé calego
doswiadczenia i sprytu nabytego w czasie gry. Nie
ma tutaj reguly na sukces, bo o ile mozemy pomoc
w rozwigzywaniu zagadek, nie mozemy jednak
poméc bezposrednio przy walce (no coz, starosé nie
radoscé).

CIM LITE — po uzyciu Fireshield i Titanium Str
wjedZ na gére i strzelaj do demonéw z Laser Can-
non, ile sit w palcach. Kiedy konczy sie dziatanie
Fireshield nalezy wrécié na dét, podreperowac sie
uzywajac Droid Repair, nastepnie ponownie Fire-
shield, Titanium Str i znowu na gore. Trzeba to
powtarza¢ az do skutku. Jedli skoriczy sie amunicja
do lasera, najlepiej uzywaj granatnika (musisz
jednak bardzo uwazaé¢ na odiamki, gdyz walka jest
raczej w zamknietym polu).

Po uporaniu sie z demonami, znajdziecie na tym
poziomie ruchomy element sciany, a za nim karte—
kluez i teleport, ktéry przeniesie Was do obszaru,
gdzie bylo szesé platform. Poprowadz cala grupg do
windy prowadzacej do wyjscia. Tam u gory znajdzie-
cie drzwi oznaczone Exit.

* % X

I to juz wszystko. Na pozegnanie, Waszym oczom
ukaze sie obrazek z grzybkiem atomowym i napis
THE END. Na ten koniec, przypuszczamy, czekaliscie
dlugo (nawet bardzo diugo).

Zwyciestwo w tej bitwie i uratowanie planety
Graveyard przed wybuchem przyniosio Wam zapew-

ne wiele satysfakcji, gdyz nawet z powyzszymi
wskazowkami gry Hired Guns nie ukoriczy zwykly
zjadacz chleba.

* % %

Wszystkim, ktorzy przegapili chwalebne wydanie
“tete” sprzed dwdch miesiecy (Gambler 03/94) —
przypominamy: wpisanie stowa AMIGA podczas gry
daje niesmiertelnosé bohaterow i nieskonczony 2zascob
amunicji.

Ale jest to sposéb dla lalusiéw i naprawde ZLE
sie z nim gra. Wszystkie drzwi automatycznie staja
otworem — nie ma sensu szukaé kluczy i kart, co
powoduje, ze sama gra nie ma sensu. To tylko dla
gzezuréw zajmujgcych sie testowaniem, a nie dla
takich jak Wy HEROSOW (prosimy uprzejmie o nie
skredlanie litery “H™).

Szymon Grabowski i Roman Osinski (Gdynia)

Wax Works (IBM PC)

Twdj wuj poprosit Cie o przyjazd do jego domu. W
drzwiach wita Cie dziwnie wygladajacy shuzgcy wuja
pytaniem o numer biletu. Jest to zabezpieczenie gry.
Podaj wiec z instrukgji gry odpowiedni numer.
Stuzacy wreczy Ci szklang kule. Zakleta w nigj
dusza wuja objasni, co jest Twoim zadaniem. Pokrot-
ce je przedstawie. Zadanie polega na uratowaniu
Twojego brata Alexa i odeczynieniu Klatwy, ktora
cigzy na calej rodzinie. Klagtwa powoduje, ze gdy w
Twojej rodzinie urodza sie bliZniaki, to jeden z nich
na pewno bedzie stuzyit zihu. Aby wykonac¢ swaoje
zadanie, musisz najpierw pokonaé ziych braci z
przesziosci. Po pokonaniu wszystkich, wejdziesz w
posiadanie przedmiotéw, ktére pozwola zapobiec
rzuceniu klatwy na Twoja rodzine oraz uratowac
brata. Aby zabi¢ ziych braci, musisz przenies¢ sie
do czterech dziwnych miejse, sg to:

Kopalnia — niedaleka przesziosc.
Cmentarz — niedaleka przesziosc.
Piramida — starozytny Egipt.
Ulice Londynu — wiek XIX.

gClon. =

Kolgjnosé pokonywania poszczegdlnych braci jest
dowolna. Wiecej szczegdlow znajdziesz przy opisie
poszczegdlnych zadan.

KOPALNIA

Twdj brat zostat zamieniony w olbrzymig rosline i
opanowat cala kopalnie. Przy pomocy pewnej sub-
stancji kontroluje umysty ludzi i zamienia ich w
bezwolne mutanty. Chodzgc po korytarzach musisz
uwazaé na rosliny zwisajgce z sufitu, podobne do
giow rosliny znajdujgce sie na dcianach, kolby
wypeilnione trujgcymi strzatkami oraz na panoszgce
sie mutanty. Mutanty sg zbyt silne, aby mozna je
byto zabi¢ w walce wrecz, ale s§ malo odporne na
chemikalia i ogieri. Wszystkie te stworzenia (rosliny
i mutanty) nalezy niszczy¢ za pomoca rozpylacza.
Niestety ss ograniczenia w jego uzywaniu, nalezy
wiec stosowaé sie do podanych poniZzej wskazowek.

Zaczynasz w windzie. Na mapie jest to punkt
oznaczony jako [1]. Urzadzenia sterownicze windy sg
uszkodzone i nie mozna nig wyjechaé¢ na zewnatrz.
Porozmawiaj z rannym cziowiekiem lezacym na
podiodze windy. Zabierz mu wkretak i zapalniczke.
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Z podiogi podnies rozpylacz. Nastepnie najkrotsza,
droga udaj sie do punktu zaznaczonego na mapie
jako [8].

Podnies belke i zawrdé do toréw. Stan w punkcie
[16] i rzué belke (DROP). Dzieki temu wdzek, Ktory
porusza sie po torach zatrzyma sie i nie zablokuje
windy. Udaj sie do [3] i weZ stamtgd butle gazows, i
maske spawacza. Z [18] weZz dwa kawatki wegla =z
nadpalonej podpory. Skieruj sie w strone [8], a
nastepnie [7]. Potem idZ w strone toréow. Gdy zoba-
czysz komunikat, ze rozpylacz jest pusty, to skieruj
sie do [5]. Otworz mniejsza przykrywke i napeinij
rozpylacz benzyna,.

W ten sposdéb stales sie posiadaczem miotacza
ognia. Zamknij otwér, nastepnie udaj sie do punktu
[9] i weZ stamtad dwa kawalki przewodu. Z [10]
weZ dysze spawalnicza, a z [11] narzedzia elektryka
i przeszukaj trupa (znajdziesz chusteczke). Nastepnie
z [12] zabierz wiertarke i wiertto (wiertlo jest w
prawej dziurze na lewej Scianie). Idac do tego punk-
tu musisz uwazac, poniewaz jest tu ciemno i prawie
nie wida¢ zabdjczej roslinnej glowy na Scianie. Idz
do [13], zabierz apteczke i przeszukaj trupa (znaj-
dziesz chusteczke i klucz do kraty zabezpieczajgcej
winde). IdZz do [16]. Powinien staé¢ tutsj wagonik.
Zajrzyj do niego i weZ stalowy pret. Uzyj go tak,
aby stat sie bronig do walki wrecz. IdZ do [6].
Wskaz kiodke i wybierz opgje CUT OFF (przetniesz
ja spawarks). Otwérz krate, wejdZz do sSrodka, na-
stepnie zajrzyj do skrzynek i zabierz z nich detona-
tor i dynamit.

Teraz udaj sig do [B], otwdrz mniejsza pokrywke i
napeinij wiertarke benzyns. IdZ do [14]. Przetnij
kiodke, z szafek weZ dwa ubrania ochronne i dwie
maski przeciwgazowe. Niestety, maski nie maja
filtra, ale jako Swietny chemik (?) wiesz, ze wegiel
jest niezitym pochtaniaczem. Wysyp wegiel na chu-
steczki, a otrzymane w ten sposdéb filtry wiéz do
masek. Jedno ubranie ochronne i maske zal6z na
siebie. Uzyj butelek stojacych w skrzynce na rozpy-
lacz, a zyskasz troche benzyny, tym samym
przediuzysz dzialanie rozpylacza.

Wroé do [7]. Przetnij kiddke. Pod zadnym pozorem
nie zaczepiaj mutanta siedzacego pod lews Sciang!
Porozmawiaj z zolnierzem (druga osoba od prawej),

nastepnie daj mu ubranie ochronne, maske (spraw-
na), dynamit, 2 przewody, detonator, wiertarke i
wiertto. Zolierz przylaczy sie do ciebie.

Nastepnie udaj sie do [17]. Jak podejdziesz do
gtownej rosliny, naciénjj ikone walki i przy pomocy
preta wykiuj wszystkie oczy (nalezy sie spieszyé).
Pozbawiona oczu rosdlina jest prawie niegrozZna,
mozesz wiec spokojnie pozaklada¢ z pomocs zoilnie-
rza ladunki w Scianach (nalezy obejsé wszystkie 8
Scian). Po wykonaniu zadania zolnierz moéwi, ze nie
mozna odpalié ladunkéw dopdki nie bedzie zapewnio-
na droga ucieczki.

Zawroé do [7]. Porozmawiaj z lekarks, daj jej
apteczke i popros aby z Tobg poszia. Wréeé do
punktu [1]. Lekarka zaopiekuje sie rannym, ale
poprosi Cie o jakas brori. Zaoferuj jej rozpylacz (nie
powinien juz byé potrzebny). Nastepnie cofnij sie o
4 pola i chwile zaczekaj. PodejdZz do lekarki i poro-
zmawiaj z nia. Jezeli powie, abys dal jej wiecej
czasu, cofnij sie z powrotem. W przeciwnym wypad-
ku porozmawiaj z rannym mezczyzna. Powiedz mu,
Zze zalozone sg juz ladunki wybuchowe, niech da Ci
antidotum.

Jeszeze raz udaj sie do [7] i daj antidotum elek-
trykowi (drugi od lewej). Wréé z nim do [1]. Elek-
tryk naprawi winde, a zolnierz da ci detonator.
WejdZz do windy, obrdéé sie twarza w strone koryta-
rza i odblokuj kluczem krate zabezpieczajgcs, na-
stepnie jg zamknij. Obroé sie w strone panelu ste-
rowniczego i wybierz opcje LOOK AT. Nastepnie uzyj
detonatora i najszybciej jak to jest mozliwe — uru-
chom winde. Po wydostaniu sie na powierzchnie,
zostaniesz przeniesiony z powrotem do domu wuja.

CMENTARZ

Twdj brat interesowat sie czarns magia, a sSzcze-
gblnie ozywianiem umartych. Za pomoca zombie
opanowat pewien cmentarz. Aby =zabié pojedynczego
zombie, nalezy najpierw obciagé mu obie rece, nastep-
nie giowe.

)
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i Zaczynasz w punkcie oznaczonym liters [S]. Udaj
sie do punktu [1], ze zwlok ogrodnika wyciagnij noz
i uzyj go. W [3] znajdziesz zwloki dziewczyny z
rozerwang Klatks piersiows (mozesz wyjac jgj serce,
wuj bedzie Cie mdgt uleczyé z odniesionych ran).
Nastepnie udaj sie do [4]. WeZ kolek i zaostrz go.
Udaj sie do kaplicy [6]. PodejdZz do oltarza, a gdy
pojawi sie nietoperz, uzyj kotka. Teraz wez oplatki i
udaj sie do [B]. WeZ zlamany pret ogrodzeniowy. Idz
do swojego rodzinnego groboweca [R]. Od strony
zaznaczonej strzalks znajduje sig szczelina. Uzyj
preta, aby otworzy¢ grobowiec, nastepnie wejdZz do
srodka. Otwérz pierwsza trumne z lewej i porozma-
wiaj z trupem wewnatrz. Nastepnie porozmawiaj ze
swoim wujem. Uwolni on dusze Twoich braci. Poro-
zmawiaj z nimi (za posrednictwem kuli).

Wréé do kaplicy. W posggu stojacym po lewej
stronie ottarza przekreé glowe, a pole silowe w
drzwiach po prawej stronie — zniknie. Otworz drzwi
i wejdZ przez nie. Po dotarciu na szczyt wiezy,
dotknij zakapturzonej postaci. W tym momencie
Twoje cmentarne zadanie zostalo wykonane —
zostajesz przeniesiony z powrotem do domu wuja.

PIRAMIDA

Twdj brat jest gldwnym kaplanem ziego boga Smier-
ci — Anubisa. On i jego wspélwyznawcy pogrzebali
zywecem piekng ksiezniczke (w sarkofagu). Twoim
zadaniem jest uwolnienie jej i zabicie kaptana Anubisa.

Chodzac po korytarzach musisz bardzo uwazac na
dwojakiego rodzaju pulapki. Sa to przeciggnigte w
poprzek korytarza linki, ktore uruchamiajg ostrza,
strzaly, kolce albo powodujg zawalanie sie koryta-
rzy. Aby ominaé¢ linke (na mapie zaznaczona jest
ona linia, kropkowansa, w poprzek korytarza), nalezy
zatrzymadé sie przed nig oraz wybraé¢ opcje AVOID.

Drugim rodzajem putapek sa ruchome piyty, ktore
uruchamiajg toczace sie olbrzymie glazy (na mapie
zaznaczone s, one matymi okregami). Piyt sie nie da
ominaé, nalezy wiec uciekaé przed glazami, ktore toczg,
sie zawsze z Kierunku, w ktérym aktualnie sie udajesz.

Poziom 1.

Rozpoczynasz od punktu [S]. Zaraz po dostaniu
sie do piramidy zatrzaskuje sie za tobsg wejscie i nie
masz juz drogi odwrotu. Udaj sie wiec do punktu
[1]. Zabierz ze stolu czysty papirus i lampe. Z
plecow pisarza wyciggnij sztylet i uzyj go.

Przeszukaj pisarza (SEARCH) i weZ papirus spod
jego glowy. Z prawej strony pokoju weZ pojemnik z

== Liny

O Piyty
-~ Szklane przeszkody

olgjemm (JAR). Z lewej strony zabierz ze skrzyni
skarabeusza, a z koszykéw odwaznik i papirusy.
Dzieki czystym papirusom Twdj wuj moze stworzyc
czar uzdrawiajacy. Podczs poruszania sie na tym
poziomie piramidy powinienes zebraé¢ 5 dzbankow
(POT). Na mapie sa dwa punkty [R], zabierz z nich
piasek. W [3] w dzbanku znajdziesz kamerton.
Kamertony stuzg do rozbijania szklanych piyt bloku-
jacych przejscia (kazda szklana plyta peka przy
innej czestotliwosci). Nastepnie udaj sie do [4], W
skrzyniach i w dzbankach poszukaj odwaznika i
tabliczki. Zabierz te przedmioty i udaj sie do [5].
Znajdujg sie tu schody na nastepny poziom, & zaraz
za nimi jest do rozwigzania zagadka. Cyfry na
pentagramie nalezy ustawié¢ zgodnie z rysunkiem
obok mapki.

Poziom 2.

Zaczynasz w punkcie [S]. Udaj sie do punktu [1],
gdzie w dzbanach znajdziesz odwaznik i miot. W [3]
przewroé podpore (musisz stanaé jedno pole wceze-
gniej). Nastepnie wroé na Poziom 1 i przewroc
podpore w [6]. Udaj sie z powrotem na Poziom 2.

IdZ do [3]. Z dzbanka wez kamerton, a w [4] weZ
dzban z odpadkami po mumifikacji.

Zawroé na Poziom 1, zabierajac po drodze jedne-
mu ze straznikéw oszczep (jezeli nie zrobites tego
wezedniej). Bedac na Poziomie 1 udaj sig do basenu
(szary obszar w centrum). Stojac na brzegu rzué na
ziemie dzban z odpadkami po mumifikacji (DROP) i
cofnij sie o jedno pole. Uaktywnij oszczep i weisnij
ikone walki, a gdy z basenu wyjdzie aligator —
walez. Zabierz oszczep, podejdZz do basenu i nabierz
wody (COLLECT), najlepiej jezeli masz 5 dzbankow,
w przeciwnym razie bedziesz musial wrdcic.

Teraz zawroé na Poziom 2. Udaj sig do [8] i zabierz
tabliczke. W [6] wylej z dzbandéw wode na rozzarzone
wegle. IdZz do [7]. Sa tutaj schody na nastepny po-
ziom, a za nimi nastepna zagadka do rozwigzania.
Tak nalezy skierowaé strumienn wody, aby jako pierw-
sza napemhita sie butelka z symbolem zycia.
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R A T A

ENTER to ilustrowany, populamy, wyso-
konakfadowy  miesiecznik poswigcony
technice mikrokomputerowej i jej zasto-
sowaniom. Magazyn ENTER adresowany
jest do uzytkownikéw réznych kompu-
terow, w szczegolnosci: Atari ST, Commo-
dore Amiga, IBM PC, Macintosh. Takze
osoby nie posiadajace komputera, a zainte-
resowane ta technikg znajdg w miesigczni-
ku wiele cickawych materiatéw. ENTER
jest bogato ilustrowany i wydawany na
wysokim poziomie edytorskim. Na szcze-
g6lng uwage zastuguja trzy rubryki pisma:

¢ RAPORT - w kazdym numerze pu-
blikowany jest test poréwnawczy
sprzetu lub oprogramowania (np. dru-
karki, 386-ki, skanery, arkusze kalku-
lacyjne) dajacy czytelnikowi wszech-
stronng wiedze¢ o oferowanych na ryn-
ku produktach;

¢ LABORATORIUM - nieodtaczng
czescia miesigcznika sg testy sprzetu i
oprogramowania publikowane w kaz-
dym numerze;

4 KONSYLIUM - rzecz w polskiej pra-
sie komputerowej dotychczas nie spo-
tykana, czyli porady w formie pytan
czytelnikow i zwiezlych, precyzyj-
nych odpowiedzi ekspertéw (kilka -
kilkanascie pytari w jednym numerze).

¢ Cena kioskowa: 24.000 zt

¢ W prenumeracie taniej:
za 6 numerow - 140.000 zi,
za 12 numerow - 250.000 zi.

¢ Wysylka poczty gratis!

PCKurier to informacyjny dwutygodnik
(26 wydan rocznie) przeznaczony dla
uzytkownikéw komputeréw osobistych.
Skfada sig¢ nan kilka blokéw:

¢+ Notes, czyli zwigzte notki o wyda-
rzeniach, kiére mialy miejsce, oraz
takich, ktére dopiero nastapia;

¢ PCinfo, czyli krétkie informacje o
sprzgcie, oprogramowaniu 1 rynku
mikrokomputerowym;

¢ PCmemo - rozbudowane informacje
programow i sprzetu;

¢  Znajdujaca si¢ zawsze na rozkiadow-
ce rubryka Pro memoria, w kiorej
publikowane sa w formie zestawien,
tabel itp. funkcje programéw, poréw-
nania réznych kart, dyskow itd, sto-
wem informacje, ktére nawet jesli nie
s w danym momencie potrzebne, to
warto zachowac;

¢  Diapraktykéw, czyli rubryka z rézny-
mi sztuczkami i rozwiazaniami naj-
rozniejszych problemow;

¢ I wreszcie: Giefda, czyli setki drob-
nych (gratisowych) ogloszen - Kupig,
Sprzedam, Zamienig, Dam prace,
Szukam pracy.

¢ PCkurier ukazuje si¢ od 1989 roku.

¢ Cena kioskowa: 16.000 zi.

¢ W prenumeracie taniej:
roczna (26 nr.) - 380.000 zi,
potroczna (13 nr.) - 200.000 zi.
4+ Wysytka poczta gratis!

Magazyn AMIGA to ilustrowany miesigcz-
nik przeznaczony dla uzytkownikow kom-
puteréw Commodore Amiga — zardwno
dla tych poczatkujacych, jak i dla zaawan-
sowanych, zaréwno dla interesujacych sie
oprogramowaniem, jak i tajnikami sprze-
tu. Cz¢s¢ artykutow jest humaczeniem z
najpopularniejszego na rynku niemieckim
miesigcznika “AMIGA Magazin”.

Wsréd statych rubryk czytelnicy znajda
m.in.:

¢ AMIGA Play — opisy i oceny kilkuna-
stu gier (nowosci, ale takze ulubionych
“klasykow™).

4 Public Domain — opisy dyskietek najpo-
pularniejszej biblioteki oprogramowania
Public Domain — dyskietki Fisha.

¢ Kuferek AMIGI, czyli Tips&Tricks.

4 Testy sprzgtu i oprogramowania.

+ Wszystkie te rzeczy znajdg Panstwo na
80 barwnych stronach miesigcznika.

# Cena kioskowa: 25.000 z1.
¢ W prenumeracie taniej:
za 6 numerow - 120.000 z1,

za 12 numerow - 240.000 zi.

¢ Wysytka poczta gratis!
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ZASADY PRENUMERATY

1. Prenumerata przyjmowana jest na takg liczbe numerdw jaka zostata przez Pafistwo
zaznaczona na kuponie.
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PCvirus to wydawany w formie
biuletynu dyskietkowego dwumie-
siecznik poswigcony wirusom
komputerowym i walce z nimi.
PCvirus wydaje najmocniejszy ze-
sp6t. jaki mozna sobie w naszym
kraju wyobrazi¢. Tworza go: An-
drzej Kadlof (twérca programu
antywirusowego PAW) oraz Ma-
rek Sell (twérca programu antywi-
rusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak
oni, nie zna tej problematyki. Na
dyskietkach kolejnych numeréw
znajduje sig m. in. unikalna baza
danych wszystkich dotychczas
schwytanych wirusow, zawierajaca
komplet danych pozwalajacych na
identyfikacje wirusa i stworzenie
wlasnej szczepionki. Rozpro-
wadzane sg takze najnowszc we-
rsje pakietu antywirusowego fir-
my McAfee.

* Poza tymi “rarytasami” czytel-
nicy znajda wyczerpujacy ser-
wis informacyjny na temat wi-
rusow komputerowych, zasady
profilaktyki, porady itd.

* PCvirus jest pismem catkowicie
unikalnym i to zarowno ze
wzgledu na forme (dyskietki),
jak i tresc.

* Poza prenumerata, PCvirus
mozna kupic jedynie w siedzi-
bie wydawnictwa, Cena 1 eg-
zemplarza 100.000 zi. W pre-
numeracie taniej: 420.000 zt
za 6 numerow + 3 dyskietki
shareware gratis.

CADCAMFORUM (dawniej
CADforum) to dwumiesiecznik (6
wydan rocznie) przeznaczony dla
0s6b zainteresowanych kom-
puterowym wspomaganiem pro-
jektowania (CAD, czyli Computer
Aided Design). W pismie przed-
stawione sa rézne systemy CAD -
m. in. AutoCAD, LogoCAD, Ma-
plnfo... Rézne takze obszary zasto-
sowafi leza w kregu zainteresowania
pisma: architektura, budownictwo,
geodezja, kartografia, mechanika,
elektronika i projektowanie obwo-
déw, grafika.

Wiele jest informacji praktycznych,

nadajacych si¢ do natychmiastowe-

go wykorzystania (m. in. programy

w LISP-ie).

* CADCAMFORUM jest pismem
fachowym. Mimo tego pismo
adresowane jest nie tylko do
0s6b profesjonalnie zajmujg-
cych si¢ CAD-em, ale takze do
wszystkich tych, ktorzy chca
(cho¢by wstepnie) poznac temat,
dowiedzie¢ sig, jakie w intere-
sujacych ich dziedzinach istnie-
ja mozliwosci stosowania tech-
niki komputerowej. Projek-
towanie bez komputera to dzi-
siaj juz archaizm.

* Pismo jest jedynym tego typu
wydawnictwem w Polsce (ist-
nieje od 1989 roku).

* Cena detaliczna(CADCAMFO-
RUM dostepny jest w ksiggar-
niach technicznych): 30.000 zt.

* W prenumeracie taniej:
150.000z1 za 6 numerow.

Miody TECHNIK to magazyn z
ponad czterdziestoletnia tradycja,
zajmujacy si¢ popularyzacja nauki i
techniki. Adresowany jest do os6b
zainteresowanych nowosciami z za-
kresu techniki, do oséb, ktére chea
poszerzy¢ swoja wiedze i umiejgt-
nosci.

W kazdym numerze znajdziemy:

* Znakomite artykuly przystepnie
prezentujace nowosci, wyjasnia-
jace istote postgpu w roznych
dziedzinach techniki, tej przez
duze T i tej, z ktorag mamy do
czynienia na co dzien.

* Wiele Dziatow Hobbystycznych
- dla o0séb, szczegdlnie intere-
sujacych sig dang dziedzing wie-
dzy (matematyka, fizyka, astro-
nomia, historia techniki, poja-
zdami, fotografia itp.).

* Informacje dla majsterkowiczow
- w czesci warsztatowe]j publi-
kujemy materiaty dotyczace
konstrukcji do samodzielnego
montazu, tankingi sprzetu i wy-
robow, porady dla milosnikow
wideo, gier komputerowych, a-
kwarystyki, wedkarstwa itp.

* Wielbiciele literatury S-F mogg
liczy¢ od czasu do czasuna sma-
kowity kasek - w MT rozpoczy-
nali swa kariere najwybitniejsi
pisarze S-F.

Te wszystkie informacje w dobrej

szacie graficznej za jedyne 25.000 zi!

* W prenumeracie taniej:
120.000 zt za 6 nuumerow,
240.000 z1 za roczna prenume-
rate.

Gambler to barwny wysokona-
kladowy miesigcznik poswigcony
grom komputerowym i grom vi-
deo. W kazdym numerze kilkana-
$cie opisow, recenzji, nowosci, za-
powiedzi na biezace numery.

W kazdym Gamblerze wysigpuja
rubryki:

* Cover story czyli przekrojowy
tekst, przedstawiajacy wybrany
temat.

* T&T toklasyczne "tipséetricks”,
tyle ze w niespotykanej dawce
16 stronicowej wkiadki poswig-
conej jedynie sztuczkom.

* Kombinatorzy - kazdy numer
przynosi co§ dla "kombinato-
row": galerie, rézne konkursy
itp.

W Gamblerze znalazto si¢ miejsce
takze dla nietypowych jak na takie
pismo rubryk z pogranicza kultury
(video, CD), zgrywy politycznej
("Co tam panie w polityce") i pu-
blicystyki zwiazanej z tematyka
komputerowa.

Te wszystkie frapujace informacje
w dobrej szacie graficznej za jedyne
20.000 zt!

* W prenumeracie taniej:
108.000 zf za 6 numerow,
216.000 zt za roczng prenume-
rate.

LILUPUS

ZASADY PRENUMERATY

1. Prenumerata przyjmowana jest na taka liczbe numeréw jaka zostata przez Paristwo
zaznaczona na kuponie.
9. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu przez

WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE

Wydawnictwo.

00-739 Warszawa, ul. Stepifiska 22/30 3. Prenumerate mozna takze optaci¢ w siedzibie Wydawnictwa
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 4. Wszelkie watpliwosci mozna wyjasni¢ telefonicznie (0-22) 410031 w. 154
fax 410374 (10.00-16.00) 5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikajace z btgdnego
wypetnienia kuponu.
Pokwitowanie dla Wptacajacego odcinek dla posiadacza r-ku Odcinek dla Banku
i g zt zt
stownie stownie stownie
Woplacajacy Woplacajacy Woptacajacy
adres adres . adres

narachunek: LUPUS Sp.z 0. o
00-739 Warszawa, ul. Stepiriska 22/30

1599-318121-136

PKO IX Oddzial/Warszawa

narachunek; LUPUS Sp.zo0. o
00-739 Warszawa, ul. Stepiriska 22/30

1599-318121-136

PKO IX Oddzial/Warszawa

narachunek-LUPUS Sp. 2 0. 0
00-739 Warszawa, ul. Stepiriska 22/30

1599-318121-136

PKO IX Oddzial/Warszawa

datownik : bodbis przyjm. oplata zi

datownik podpis brzyjrn optata zt

datownik podpis przyjm. optatazt i

[3W] WYPELNIJ, WYTNI, WYSLI




t

Poziom 3.

Startujesz od punktu [8]. Udaj sie do punktu [1] i
zwal podpore (pamietaj, aby stanaé po prawej stro-
nie podpory — wg mapy). W [2] znajduje sie tablicz-
ka. W [3] nasyp piasku do dzbana wiszacego na
sznurku, a otworzy sie przejscie w drugim koricu

‘?
LL .

sali.

W [4] znajdziesz kamerton, a w [5] kamien.
Zanim wejdziesz do pomieszczenia oznaczonego jako
[6], rzué kamierni na ruchoms plyte wewnagtrz. Bedac
juz w srodku, zabierz tuk i strzale lucznikowi z
prawej strony. W [K] znajduja sie schody na nastep-
ny poziom (tym razem bez zagadki).

Poziom 4.

Poczatek drogi — punkt [S]. Nastepnie udaj sie do
punktu [1], weZz kamerton i wréé na Poziom 3.
Tutaj udaj sie do
[7] i weZ kolejny
kamerton. Za-
wroé na Poziom
4 i udaj sie do
[R]. Tutaj uzyj
haku. PrzejdZz po
kladece na drugs
strone przepasdci.
W [3] zwal
podpore. W [4]
znajduje sie sala
Z podioga wyto-
zong piytami
pokrytymi rysun-
kami. Aby bez-
piecznie przejsé,
musisz stawad
na piyty z innymi rysunkami niz te, ktére ss
narysowane na zakrwawionym papirusie z Poziomu
1. W [K] sg schody na nastepny poziom (znowu bez
zagadki).

Poziom 5.

Rozpoczynasz (jak zwykle) od [S8]. Po zrobieniu
dwoch krokow, zatrzaskuje sie za Toba przejscie.
Gdy staniesz naprzeciw lustra, zacznie wydzielaé¢ sie
trujacy gaz. Lustro zniszez za pomocs kamertonu.
Rozbicie lustra spowoduje odblokowanie zatrzadniste-
go przejscia, a gaz przestanie sie wydzielaé. W [1]
przeszukaj trupa (SEARCH) i zabierz mu amulet.
Nastepnie, bedac obrdéconym w strone sSciany, pod
ktors lezy truchio, wcidnij ikone walki i oszczepem

A

przebij sie przez Sciane.

Nastepnie udaj sie do [R], niszczac po drodze
gciane, w ten sam sposéb co poprzednio. Lezy tutaj
tabliczka, ale podniesienie jej koriczy sie tragicznie,
poniewaz ze scian wypelzaja weze i szybko zosta-
niesz smiertelnie pokgsany. Jednak weze mozna
przegoni¢ ogniem. Rozlej wiec na podiodze olej
(DROP), a nastepnie podpal go (LIGHT). Teraz wez
tabliczke i udaj sie do [3]. Sg tutaj schody na na-
stepny poziom, a tuz za nimi, dalsza droga jest
zablokowana przez plyte z prostoksatna wneka. Wioz
tabliczki, ktore niesiesz we wneke, wedhig rysunku
obok mapki.

Poziom 6.

Wyruszasz od [S]. W pomieszczeniach 1 i 2 znajdz
po jednym odwazniku. Podejdz do sarkofagu w
punkcie [3] i w otwér na jego froncie widz skarabe-
usza. Otworz sarkofag i zajrzyj
do grodka. Znajdziesz tam ksiez-
niczke (cale szczescie — jeszcze
Zywa). Zajrzyj ponownie do
sarkofagu. Zabierz ostatni odwaz-
nik. W [4] jest waga, nalezy
ustawié na niej odwazniki w ten
sposcb, aby ja zrownowazycé
(lewa szalka: very heavy, heavy,
extremely light; prawa szalka:
light, very light, extremely
heavy). Otworza sie woéwczas
drzwi znajdujace sie obok Ciebie. Za tym przejsciem
spotkasz swego ziego brata. Musisz wygraé¢ z nim w
pojedynku, cale szczescie, nie jest on najlepszym
szermierzem.

Nastepnie podejdZz do posagu. WejdZz na niego (1) i
widz amulet w otwor umiejscowiony na klatce pier-
siowej. Teraz zejdZz na doét. Pchnij figure u stép
posggu i wejdZ w powstale w ten sposéb przejscie.
Twoje zadanie zostalo wykonane.

2 4 3

5

>
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KUBA ROZPRUWACZ

Twoj kolejny zty brat jest siynnym Kubg Rozpru-
waczem, nieuchwytnym morderca. Twoim zadaniem
jest odnalezienie go i zlikwidowanie. Poruszajac sie
po miedcie musisz uwazaé na poligiantow oraz grupe
ludzi, ktorzy pragna zemsty za wszystkie morder-
stwa popeinione przez Kube Rozpruwacza. Zaczynasz
swoja misje od ogledzin zwlok zamordowanej miodej
kobiety (dostownie przed chwila). Zabierz jej torebke
i uciekaj jak najszybciej z miejsca zbrodni. Nastepnie
udaj sie do punktu [2] i z pomostu zabierz deske. W
punkcie [6] weZ line z beczki, a w punkcie [3] —
zwierzece wnetrznosci.

Udaj sie teraz do punktu [4] i wejdZ po drabinie
na dach. Obréé sie w lewo, poléz deske pomiedzy
dachami, przejdz po niej i podejdZ do okna. Otworz
je. Po schodach zejdZz na sam dét i otwérz drzwi. Ze
sklepu zabierz marynarke, kamizelke i cylinder,
Nastepnie ubierz sie w to wszystko. Wr6¢ na dach.
PrzejdZz z powrotem po desce na drugi dach, podejdz
do komina i przywiaz do niego line. ZejdZ po nigj do
otwartego okna i wejdZ do srodka. Bedac juz we-
wnatrz budynku, zejdZz pietro nizej. W pokoju znaj-
dziesz list z kluczem do magazynow.

Nastepnie zejdZz na sam déi. Zabierz stad dwa
klucze i ot6wek. Wréé na dach i korzystajac z
drabiny, zejdZ na dét. Z torebki wyciggnij pieniadze
i pamietnik. Obejrzyj pamietnik (LOOK AT), nastep-
nie uzyj oléwka na niewyrazny tekst (prawa stroni-
ca u géry). IdZz do punktu [18], otwoérz drzwi i udaj
sie do [7]. Wez stad pigutki nasenne (8§ na lewej,
drugiej od dotu péice — w szafce naprzeciw drzwi,
ktérymi wszedies). Wysyp pigulki nasenne na wne-
trzosci zwierzece.

Teraz udaj sie do [B]. Stoi tutaj beczka, wejdz na
nia. Zobaczysz psa, rzué¢ mu wnetrznosci, otworz

zasuwke. Nastepnie otwérz drzwi, przejdZz przez nie,
obréé sie w lewo, otwérz kolejne drzwi. Znajdziesz
sie w sklepie. Ze skrzynki przed kontuarem zabierz
szpade (a cane), a z wazy (vase) — gwizdek. Na-
stepnie odsuni wiszace ubrania i otwérz sejf. Zabierz
z niego zloty zegarek i wyjdZ ze sklepu na ulice.

Udaj sie do baru (BAR 1 na mapie). Podejdz do
barmana, kup piwo i porozmawiaj z nim. Nastepnie
obréé sie w prawo i porozmawiaj ze stojacym tam
mezczyzng. Obréé sie ponownie w strong kontuaru i
porozmawiaj z siedzacym przy nim osobnikiem. w
zamian za zloty zegarek, zgodzi sie przyniesé klucze
od mieszkania Molly Parkins i poda jej adres. Udaj
gie tam — punkt [8]. W mieszkaniu znajdziesz list,
przeczytaj £o0, nastepnie pdjdZz do innego baru
(BAR). Réwniez tutaj porozmawiaj z barmanem. Za
pierwszym razem, gdy spytasz go o Molly, nie
bedzie checial nic powiedzieé. Zagadnij go wiec PO raz
drugi i powiedz mu, Ze jest stabym kiamca, a na-
stepnie pokaz mu pamietnik i list znaleziony u
Molly. Barman zgodzi sie pomdc, ale musisz dla
niego odzyskaé¢ herbate (w tym celu dostaniesz od
niego lom). Niestety po wyjsciu z baru okazuje sie,
ze jakies oprychy zablokowaly uliczki w poblizu
baru, a na nabrzezu stoi policjant. W [16] stan tak,
aby$ miat uliczke po prawej stronie, uzyj gwizdka, a
nastepnie jak najszybciej omin bar i skreé w prawo.
Teraz jeszcze kawalek prosto.

Nastepnie udaj sie do [9], otwérz lomem skrzynie,
weZ herbate i wracaj do baru (BAR). Oddaj herbate
barmanowi, a w zamian dowiesz sig¢ gdzie aktualnie
znajduje sie Molly, a takze otrzymasz od niego
potrzebny klucz. IdZz do [10]. Spotkasz tam Molly,
porozmawiaj z nig, nastepnie udaj si¢ na pomost.
Spotkasz tam swojego zlego “braciszka”. Walcz z
nim, aby wygraé. Jezeli uda Ci sig¢ tego dokonag,
zostaniesz przeniesiony do domu wuja.

CZAROWNICA

Po wykonaniu wszystkich czterech zadan, stary
stuga wuja wreczy Ci cztery przedmioty: amulet,
pierscien, néz i fiolke z trucizna z rosliny mutanta.
Otworzy sie réwniez nowy “swiat” — 2z czarownics.
Przed wejsciem dori, zaléz amulet! Zaraz po wejsciu
rzué fiolks z trucizng w czarowniceg, nastepnie wez
kusze (lewa strona ekranu). Gdy pojawi sig¢ scena,
w ktérej czarownicy ucinajg ditori — uzyj kuszy.
Nastepnie, gdy czarownica bedzie juz leze¢ na ziemi
— uzZyj noza.

Czekaj teraz na ujawnienie sie Twojego brata,
uzycie pierdcienia zdejmie zly czar i bedziecie mogli
razem opuscié ten “nieco” dziwny dom.

Dariusz Berdysz [Wroctaw)
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mi nawet dostaje po pysku albo

w leb gazrurkq. Coz — tak, jak w

nace USA co

do opracowaria
osobnych Wer.gjx ’

z zab?eg pop
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W 1991 r. MicroProse wydala
plerwszg gre Meretzkyego —
“Spelicasting 101: Sorcerers
Get All The Girls". Program to
stany, ale do dzis nie tracqcy nic ze
swej atrakcyjnosci. "Sorcerers” sg
rowniez tekstowa przygodowka,
wzbogacong jednak przez rysunki
o frywolnej resd i przyjazniejszy
dla uzytkownika interfejs graficz-
ny. W skracie, akcja gry jest zblizo-
na w zalozeniach do “Larry’ego”,
chociaz rozgrywa sie w innych

| realiach. Absolwenci jednej ze

czarnoksieskich rozlazq sie
po mlasteczku w ktdrym znajduje
collegeu i pc}

viec % oprécz utrudnien
aoch 2 nienajlepszego

ewczyny musza uwazac na

in loco parentis’, zeby
wspaniatg  “Stalky i
nga. Ostatnio ukazala
a wersja ‘Sorcerers’, juz
: -;'Wspdpracy z

gzy Meretzkyego ==
- Goddesses’, W wersji

edzajace gre wstep»
na — obowigzkowy wediug teo-

b8




retykow element seksu, Diatego,
idac z duchem czasu, firmy wpre-
wadzajg na rynek coraz wiece
gier (7) bezposrednio dozyczagy\*:
aktow piciowych, z pomi
catej otoczki. Klasyezayn

dem bedzie tu "Paﬂy Cocktail”
na Amige czy tez “Simusex” na

PC, w ktorych jedyrnym zadamem

gracza jest szybkie porusz
stickiem lub myszka. ©

w “Party Cocktai wystepuje p&

wien element zrecznosciowy, o
juz w Simusex” ruchy myszkf [hm

waz procz. i liwego ¢

lywania wychowawczego | szkofe-
niowego [p. akapit “Krotki kurs hi-
storii porno’) program ten nic ze

zeskanowane zd_}eaa smanzyt
stosownym komentarzem | wpro-
wadzi¢ do Iogicme' gy W nu-

wali skuteczrﬁé W.Wmu
“Penthouse Hot Numbers”,
Znanego z wersji na Amfge P

soba nie niesie. Do jego nfek\aweL o

stionowanych  zalet

matkg zestrzeliwujacq wraze poja-
zdy na wzor ”Space Invaders”
(“Astrotit”, ) -
wiela sig.
Jacego K if —pa
jaczki ‘BombX?). Pod kamyczka-
mi ukry¢ mozna obrazek nagiej
panienki, co tylko podniesie atrak-

drach labnryméw ;Sc)szczegélrw&'
pozioméw. Nie jest tez Mefkirﬁ'

ciela konWera

ukladanka, w kttjrq mewatpﬂwse :

miast to, i%mzna Si(bpfowaé .

nej wymowie.

Ogladactwo

- No coz — gry sa zawsze gra-
mi. Jak glupie by nie byly, to jed-
nak cos tam w nich wymaga
wslenia, cos potrafi odwracic

10C Na chwile uwage od spraw
ywidinych, a cos sprawia, ze po
pf*ofﬁtu dobrze sie bawimy. Praw-

'chamfanu.i pewnych programOw'
:: iecz w (__j_asuejszych czasach odcig-
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bezpieczy go przed poznawa
niem, chocby i niepojetych, zaga-
dniert zwigzanych ze wspofzy-
cdem pici. Niektorzy psychoiodzy
zalecajq nawet sztuczre
nie” dzieci z tymi sprawar
wiem wychodza z calkiem
| sznego zaioZenea e nﬂodzi nie

seksualnego — warto zaniepoko- |
ic sie troche rzeczami, ktore sg
zdecydowanie szkodliwe dla ludzi
miodych i niedojrzatych.

Niestety, w naszym pieknym
kraju komputery wcigz jeszcze
postrzegane sq jako urzgdzenia
do ksiegowania i maszynki dia
przecietnych ludzi niedostepne.
Malo kto potrafi naprawde obsiu-

| 2y¢ PC i bawic sie nim; malo kio,
dziwa pornografia wspomagana |
komputerowo zaczyna sic jednak

- : | poldwiatku nie interesuje rodz-

procz ludzi miodych. Dlatego to,
co dzigje sie w komputerowym

gorsze rzeczy. Ale poprzez ogol-
nodostepne sieci  komputerowe
da sie sciggngc modemem zeska-
nowane fotografie o tresci znacz-
nie wykraczajace] ponad zdolnos¢
percepc|i przecietnego czlowieka.
Bal Zbiory takich zdje¢ mozna
kupic nieomal “na ulicy” (tak — w
Polscel), na plycie kompaktowej
opatrzonej niewinng  okladka.
Malo “awykle]” pornografii; znaj-
dziemy tam zdjecia i animacje
obrazujace nie te “normalne” za-
chowania seksualne opiewane w
ksiazeczkach seksuologow,

ktcfych elno w kyegamlach

kacja, ché%fiaz— sporo wiedzial |
duzo styszat.

Morat nie :i

pisze przeznaczone jESE bardziej
dia dzieci, czy dla rodzicow. Byc
moze komus moje stowa wy
dza sie zbyt kontrower.
moze kogos oburzg. Moze wielu
wolatoby o tym milczec, wych&
dzac z zalozenia, ze “samo przy-
schnfe albo, ze probiem jest mar-

dobrze mi znanych a rozdmu-
chalem takie, ktore mozna — od
biedy— uznac za “niewinne”. Ale

_ nemu — chciatbym,
zeby ten numer “Gamblera”
wpadt takze w rece dorostych.
Warto bowiem zauwazy¢, ze
komputer to nie tyko zabawka.
To tez narzedzie edukacji, a ta
edukagja nie zawsze obejmuje
tematy, z ktorymi chdielibysmy
zapozna¢ miodych ludzi. Po-
wiedzmy szczerze — takich tema-
tow nie obemuje prawie w
ogole

Jacek Grabowski

cow; nie zdega sobie sprawy, do

czeqo da sie wykorzystac to $mie-
| szne szare -
- klawiatur, __stqace na biurku. At |

— pospolitos¢ skrzeczy. Gry o te-

| matyce dwuznaczne), czy nawet
| jednoznaczne] na ogot rzadko
| przekraczaja pewne granice zdro-

wego rozsadku; ostatecznie \
nach, telewizji, czy na wideo

| mozna sobie obejrzec nieraz duzo




taeutorskfego — 0 dziecka pocz ’
dch'. Sqme {p)rez&-waq/”. Chc!:r?j \
9 sobie nawet od przypadky J

pwni ludzie,
rzypadku tacy dZI dzi
ccig proigaja miodziakom da&e‘i
przezroczyste gumy W t;)lp.a'.aowIe
niach po Alka-Prim. Chq er ré
czego cnca. Raz stysze, Z€ op
parat na zreduk
mograficznego

kowys “szczytowy interaktywny
prewentor z wyzwalaczem ci-
s’nieniowo—odruchovwm" = i
den pies. To urzadzenie — spar-
tariskie | proste w montazu —
ma podobno chroni¢ réwnies
przed wszelkiej masci wirusami.
Probowatem, ale w dziedzinie
informatyki nie sprawdzito sie.
Ngciaga!em na piyte, stacje i kia-
wiature, nawet na dysk i moni-
tor. Nic. W efekcie zleglem ziozo-
ny Tremorem, ktory jak gdyby
nigdy nic. mutowat sobie zlosii-
Wie w otchianiach mojego dys-
ku. Zycie'mi catkiem Obrzydito.
Oczywiscie  wirusa przywilo-
klem 2 gieldy. Bo skad? Pojecha-
fem Z ranca na Grzybowskg,
zeby sie zorientowac co chodzi.
No i juz nie chodz. To znaczy
maj komputer — nie gielda. Ona
rzyma sie dobrze, ustawa za-
szkodzila jej ‘tyle co skrzeczacaa‘
tt_esciowa, ktorg i tak zaraz zrzuci
sie ze schodow. Jak 2wykle do-
brze sie tez plenig wirusy kompu-
terowe — szczegdlnie wirdd
‘autsajderow” (czyli — handlarzy
stojacych  na  chiodku pod

Sl

topa... Nie zmienia to faktu, ze

owanie wyzu de

to znowu, zeV

| grupie zwiekszonego ryzyka. Z wa¢ p,

nego brzdaca, zwany potocznie

szy, reagujgc na sformatowanie
/ twardego dysku stuzbowego lap-

sam ojciec (strojac przed synem
madre i srogie miny| za Chiny nie

chmurka). Zawodnicy sprzedaja- | bedzie wiedzial, O Jest grane :
cy “biaty proszek” w budynku " najpewniej popedzi do serwisu.
wygladaja z tym problemem o~ | - “yojeinym aspektem jest Mo
che lepigj. Trudno chyba | tyw popedu. Kiedy jeszcze byle
mowi¢ o jakiej$ prawidiowoé_ckl | miody | glupi, zdarzalo mi si
Po prostu tam stotujq sie bardziej II wychodzi¢ od znajorﬂffa z gieldy
ekSiduzywil gracze—téywaéc;/\;\/;‘ | z szescioma, czy siTedkmlt_Jr:a k%e;gzy
kramarze nie mogq sobie P |kami dyskietek. Tak, ja

lic na wecisnigcie zaufanemu opuszcz};jacy ten przybytek roz-
klientowi jakiegos bakcyla. No / pusty obywatel bieglem chyzo

|
|

/ do autobusu, gdzie drzacymi re- ﬁﬁikhdﬁ‘ra'mwma‘g St Jkug
,/"' kami otwieralem kserograficzne sza SKE"E-Z W jezdzaniu 16 bi

odbitki angielskich instruifcji_ lub/i, ﬂPWiCjUS -

ich polskie odpowiedniki | nceuer—\l tow, Z D S

pliwie wypatrywatem swojego | bym sobie z CZY
\

noscla nie pora.dzi*-'
kolwiek WIECE]

MKS_vira.

url.lChOl’ﬂiEﬂie

; niz i -
) Wiszelkie czynnosci, wykraczaijscc;

7 A | wciskanie klawiszy 7@
chyba, ze bedzie to bakeyl do  [domuy, Tam, Botkids « pozi e e
zostalvwama pokaznych ilosci | schodach | Nierzadik dt_{:;ms'@ na rra,;rka B
szmalu. | Waznigjsze eztopki iac co ‘ JEs i e 3
Kazdy wracajacy z gieldy gosc | Wigcznie), do;%’g; [ joystickiery magia- p:?gjr;zm - Ojg,em 5

znajduje sie automatycznie W kompyters €M W kopcy dzien W
faCzynatem g wiedzi
gierco- PO

byt tak silny, e 23 | mnié nie

i

e¢; "Byle wirusina nog
ped

FuAwWbrew pozo-
co najmniej kilku powodow. pomjnas zwall. A

- em : do takiego wniosku
Pierwszy to wplyw swobodne] gach | nagor?’nnﬁlo przestro: | rom, (335;; poprzedzone wielo-
wymiany softu na poziom oc_hro— stych; Zanurzalem ach doro_ nie m eduka'Cjﬁ uniwersyteckd.
ny antywirusovgej. Wysmlepltym nie myslac o Skutkaehw granie, letnia ZakupIC najlepssy pok
przykladem moze tu by¢ Microe- uspionych Ch dziataniz |  Wystarczy

: 3 irusowy | ZOr-
lephant, ktéry srozyt sie bezkarnie tylko ¢, W plikach zwier ski program antyWirusowy

; qte g dnich
na warszawskiej gieldzie przez ekajayeh na takg Okaz;;:_' ganizowac pakﬁtvarﬁg:;ch-
czas racze] diuzszy niz krotszy. N i post factum, podobnie jak\ PngTa_mmI: s:;a[;,. w Shareware
Druga sprawa to dzialanie z pre-| ,aqoczeni kochankowie odczy- ’ dostepny< it h./log?yby to by¢
medytacja. Kto powstrzyma prze- tujacy wynik proby Wassermana, HC_DUSE_ L‘;Zun “ﬁ ry McAfee) i F-
cietnego lamera od wcisniecia ogladatem ku swemu przeraze- np. Viru Crstwa Fridrika Skulaso-
Jjakiemu$  pedrakowi  zestawiku | iy na ekranie komunikat: “Non- | Prot fauto! towy doping W poster
zywych wirusow jako bonusu | pog disk or disk error”, lub inny naj. Doda cmﬁ (plgmo tylko ©
przy zakupie “tapGo XX — Mk podobny i nie mniej zastraszaja- | ci lektury P e teice) tez nle
szyn set’? Nikt. Ewentualny cy. Czasem tez zdarzalo sie, ze | V\ﬂrUSth " szkif) dzic, bo warto
wplyw na sytuacje moze miec Jakies bydle pozerato mi kropki z \l powinien ;aiec co'to za mol
tylko " protoplasta wzmiankowa- | “egrany, albo prosito o wiozenie | si¢ dowlecE= prze-

7 [ ktorow
ozart tablicg wel : :
?wah i jaka naftalina zatatwi dra
nia na amen...
Koniec rekiamy.

el

=t

hamburgera do stacji A | co
‘ wtedy? Miatem i5¢ Z reklamacja
‘ do gieldziarzy, czy do MacDonal-

da? :
Taki byt bilans zyskow i sFrat.

‘ Patrzac z perspektywy czasu |_tak
| jestem szczesliwy, ze udalo mi sie

ojcem z ciezkg rekq”, ktorg poru-

McSon
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Po wielu latach zmudnej pra-
¢y, pan Spielberg znalazt wre-
szcie temat swojego zycia. Nie
dinozaury, ani przygody sympa-
tycznego archeologa w poszuki-
waniu zaginionych pojazdow
plywajacych. To zbyt proste i try-
wialne sprawy, zeby prawdziwy
artysta mogt na nich poprzestac.
Pan Spielberg siegnat wyzej; nie
po rodzinny portret we wnetrzu
i sprawe Oskara Wilde'a, lecz po
sprawg Oskara Schindlera.

Sam film mozna by strescic
jednym stowem — “chata”, lecz
problem polega na tym, ze wy-
pocinom Spielberga, za jednego
Oskara przyznano az siedem sta-
tuetek Oskarow, poniewaz pan
prezydent Clinton z panig prezy-
dentowq byt taskaw ocierac izy
po wyjsciu z kina. Trudno miec
pretensje do Amerykanow, skoro
na Europe ogarnigtg wojna pa-
trzyli z jeepow, pijac Coca-Cole i
palac Camele (bez filtra), ze nie
maja zielonego pojecia, co sie
tutaj dziato. Ale nagtasnianie
sprawy Schindlera w potgczeniu
z bezczelng promocjg kolejnego
kiczu Spielberga ma — szczegol-
nie w Polsce — wymiar skanda-
lu, niezaleznie od tego ilu Pola-
kow i za co otrzymato Oskary. Z
Jednej strony — przy ciggtym nie-
dosycie sukcesow i wyroznien —
“na bezrybiu i Oskar ryba’, z dru-
giej jednak strony szkoda, ze nasi
krajanie dostajg nagrody za
udziat w cyrkowych przedsig-
wazieciach; wartos¢ tych dwoch
Oskarow przywiezionych do Pol-
ski _jest bowiem réwna wartosci
nagrody "Mosfilmu” za realizacje
historycznego obrazu “Wyzwole-
nie”, albo “Kierunek — Berlin”,
poniewaz film Spielberga jest zro-
biony doktadnie w tym stylu.

5%

Z czysto rezysersko — filmo- |

wego punktu widzenia trudno
si¢ do "Listy Schindlera” przycze-
pic. To fakt. Z punktu widzenia
historycznego natomiast prawie

{ wszystko jest w tym filmie dokta-

dnie na odwrdt, podobnie jak to

| byto z sowieckimi “freskami” w
| stylu "Wyzwolenia®. Co gorsza
! znajduja sie tacy, ktorzy probuja

udowadniac, ze “wiasnie tak
byto” i basta, bowiem ich mocno
subiektywne spojrzenie na praw-
de historyczng kaze zapominac o
niektorych faktach lub przytaczac
je w negatywie. | miodzi ludzie
glupieja, bo kaze im sie wierzyc
w cuda, albo opowiada niestwo-
rzone banialuki, nazywajgc “szla-
chetnosciq” elementarne ludzkie
uczucia sprawiedliwoscl i szacun-
ku, a “tolerancja” — zwykig obo-
jetnosc. Taki wiasnie trick zastoso-
wali tworcy “Listy Schindlera®,
poprzez zwodnicze udramatyzo-
wanie i wyolbrzymienie nieistot-
nych szczegolow.

Zacznijmy od konca, czyli dia-
bta czajacego sie w szczegotach.
Czytalem gdzies entuzjastyczng
recenzje, podkredlajgcq drobia-
zgowo przesadne dopracowanie
szczegotow w “Liscie Schindlera”
Tak? To skad sodowe latarnie
uliczne na betonowych stupach
Z lat osiemdziesiqtych w scenach
z pacyfikacji krakowskiego getta?
Skad sortowanie rzeczy zabra-
nych Zydom odtransportowywa-
nym do Oswigcimia na stacji W

Ptaszowie? Wydaje mi sig, ze ro-

biono to dopiero w obozie. Dla-
czego parowozy majg wielkie
elektryczne reflektory typu PKP
powojennych, zamiast typowych
dla czasow wojennych matych,
“Slepych” lampek (zaciemnieniel)?
Pare takich niedociggniec jeszcze
by sie znalazto, ale wszystkie nic
nie znacza w porownaniu z kom-
pletnym idiotyzmem i fatszem
catej historii Oskara Schindlera.
Drobny fabrykant, utracjusz i
hulaka, Niemiec sudecki — Oskar
Schindler —pojawia sie znikad w
okupowanym Krakowie, paradu-
jac z piekng odznaka NSDAP.
(Nalezy, a jakze... Ale kto by tam
polowal na “czarownice”?) Karie-
rowicz i fapowkarz, dosc szybko i
bez probleméw nawigzuje kon-
takty z goérg partyjno—esesow-
ska, opijajac znajomoscl W luksu-
sowych knajpach. Dobrze zorien-
towany w sytuacji zaktada “inte-
res”,. opierajgc go w catosci na
wytudzonym od Zydow kapitale i
zydowskiej — najtanszej — sile
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roboczej. W owych czasach taki
facet nazywat sie “treuhander”,
czyli “powiernik”; byt to najzwy-
klejszy zlodziej, zerujgcy na nie-
szczesciu  okupowanych  przez
Niemcow narodow. Stowem —
wykorzystujacy  sytuacje.  ktora
stworzyla mu przynaleznos¢ do
uprzywilejowanej “rasy panow".
Schindler swojg rosnacg fortune
zawdziecza przeciez tylko | wy-
{gcznie staraniom Adolfa Hitlera o
zapewnienie Niemcom prymatu
w pragermanskim miescie Krakau
z przylegtosciami, czyli “soge-
nannte General Gouvernement”.

Gdyby Niemcy nie okupowali
Polski, to Schindler nie znaczytby
nic, a studziewiecdziesieciopie-
ciominutowy film mogtby co naj-
wyzej dotyczyC historii bankruc-
twa jego biznesu gdzie$ w Pro-
tektoracie Czech i Moraw.
Schindler nie ma powodu do

- narzekan na swoich partyjnych

towarzyszy. Blitzkampanie genial-
nego wodza narodu niemieckie-
go utrwalajg jego wiare w nad-
chodzace zwyciestwo tysigclet-
niej Trzeciej Rzeszy. On sam na-
tomiast buduje dzielnie “Neues
Ordnung” w podbitym kraju, u
stop siedziby Generalnego Gu-
bernatora Franka na Wawelu
otwierajgc swojq fabryczke. K-
mat jest wspanialy — jako Aryj-
czyk typu nordyckiego, Schindler
ma wszystkie przywileje, a posia-
dajgc rosngcy z kazdym dniem
kapitat moze sobie pozwolic na
wystawne przyjecia z udziatem
zaprzyjaznionych oficjeli, na co
dzien katow w siedzibie Gestapo
przy Montelupich. Nic nie zabra-
nia mu Sciskania ich dioni; nie
jest istotne, ze by¢ moze pod
paznokciami majq jeszcze slady
krwi po o$miogodzinnym dniu
przestuchar polskich bandytow,
a pistolety w ich kaburach je-
szcze nie ostygly po ostatnich

egzekucjach. (O tym jednak w
filmie — chyba na wszelki wypa-
dek — ani dudu...)

Ale cdz — narodowy socja-
lizm nacigt sie na sogjalizm duzo
bardziej realny. Pigkne plany
Schindlera szlag trafil, bowiem
przez kika letnich miesiecy
1941r. sytuacja ulegta radykalnej
zmianie. Hitler, zmuszony do za-
atakowania Sowietow, postano-
wit “kwestie zydowskq” rozwigzac

ostatecznie | nieodwotalnie w
sposob  przyspieszony.  Srube
przycisnieto, a 2z krakowskich

dworcow zaczely odchodzic w
kierunku Oswiecimia “sonderzu-
gi" wypchane po brzegi. Getto
zostato zlikwidowane, a wszela-
kie ausweisy i kennkarty posiada-
ne przez Zydow stracily swoja
wartosc. Do Krakowa przystano
specjalny kontyngent 55 i chwilo-
wo Zatozono podoboz w Plaszo-
wie, gdzie koncentrowano Zy-
dow przed masowymi Wywozka-
mi do komoér gazowych. Trudno
sie Schindlerowi dziwi¢, ze usifo-
wat za wszelkg cene obroni¢
swoje pienigdze przed spaleniem




w krematorium i spotegowat
wysitki w celu uratowania wia-
snego “small—businessu”.

Dzieki “chodom” i sutym fa-
powkom, a takze wciskaniu ciem-
noty o “niezbednosci” produkdji
jego fabryki dla potrzeb frontu
wschodniego udalo sie Schindle- |
rowi uzyskac pewne ulgi dla pra- |
cownikéw, aczkolwiek nie mialo |
to wiele wspdlnego z dobrocig i
mitosciq. Na pewno sceny, ktore
mogt zobaczy¢ w obozie pta-
szowskim razity jego wysublimo-
wane poczucie estetyzmu i bu-
dzity jakie$ wspoiczucie dla za-
szczutych zwierzat, co to jeszcze
kilka miesiecy temu byly tylko
“‘podludzmi”. Trudno jednak w
jego postawie doszukiwac sie ja-
kiegokolwiek buntu. Powiedzmy
szczerze — esesmani z tzw. “Ein-
satzgruppen”, dokonujacy maso-
wych rozstrzeliwan Zydow na
terenach sowieckich tez czesto
nie wytrzymywali napiecia psy-
chicznego. Czasem (choc dosc
rzadko| zdarzaty si¢ wypadki sa-
mobojstw, natomiast pijanstwo i
szybka degeneracja stawaly sie
regulg, co zresztg zmusito Niem-

cow do szukania innych rozwig-
zan “technicznych”. Czemuz wigc
nie nakrecic filmu o biednym nie-
mieckim chlopcu, ktory zmuszo-
ny do udziatlu w masowej zbro-
dni pozbawia sie sam Zycia, bo
nic innego zrobi¢ nie moze?
Schindler byt — w gruncie rzeczy
— kreaturg duzo ohydnigjsza,

bowiem nie tylko nie robit prawie
nic, ale jeszcze walczyt (wylgcz-
nie o swoje partykularne intere-
sy) na tylach, nie zaznajac fronto-
wej niewygody | np. ryzyka zabi-
cia przez partyzantow.

Zatujgc szmalu, Schindler po-
zostaje oportunistg — Hitlerowi
krzyczy “Heil’, a Zydom ukrad-
kiem niby to posyta usmieszki i
macha tapka do okratowanych
okienek barakow obozu. Staje sig
wiec wspolnikiem Wielkiej Zbro-
dni, bo trudno podejrzewac,
Zeby nie wiedzial, po co jadg
transporty do Oswigecimia. Jego
dziatanie ma w sobie cos z poste-
powania przechodnia, kitory na
wolanie maltretowanej staruszki
0 pomoc reaguje roztozeniem
rak i powiedzeniem “nic dla pani
nie moge zrobic, lecz wspdfczuje
pani”. Bytoby kompletng parano-
ja przypuszczenie, ze Oskar od
razu widziat siebie jako Mojzesza,
ktory przeprowadzi “swoich” Zy-
dow suchg nogq przez Morze
Gazowe, bo musiatby z gory za-
kladac kleske lll Rzeszy. Gdyby tak
byto, nigdy by do Krakowa nie
przyjezdzat i nie mieszat sie w
Zzadne zbrodnie; byfoby tak
samo, gdyby faktycznie nalezat
do ludzi szlachetnych i obdarzo-
nych poza sprytem minimum in-
teligencji. Wprawdzie jak gdyby

1

odzywajg w nim ludzkie uczucia,
lecz to nastepny falsz — Front
Ukrainski byt zbyt blisko, zeby nie
czuc potrzeby mitosci blizniego.
Wiedy to i najgorsi esesmani sta-
wali sie bardziej ludzcy, czyli mor-
dowali juz tylko na wyrazny roz-
kaz, a nie z wiasnej iniciatywy.

Wszystko to jednak Spielberg i
scenarzysta starajq sie ukryc, two-
rzac swojg ode dla Schindlera.
Realia historyczne sg im w ogole
obce, skoro mogq — dla “podra-
sowania” Oskarka — kaza¢ mu
robi¢ rzeczy niemozliwe | wrecz
smieszne (polewanie wagonow
z Zydami woda, czy catowanie
Zydowki przy zbyt wielu swiad-
kach — sofort Ostfront oder er-
schiessung) lub wkiadac w usta
stowa, ktorych nawet normainy
czlowiek po proznicy by nie wy-
glaszal, nie wspominajgc o chci-
wym fabrykancie. Realia sg obce
panu Spielbergowi, skoro bez
mrugniecia okiem rozwija para-
noicznie freudowski watek mito-
$ci esesmana do Zydowki, kom-
pletnie surrealistyczny | na site
wpleciony w akcje filmu tylko po
to, zeby odwrocic uwage pu-
blicznosci od plycizn widocznych
gotym okiem. Dzieki niekwestio-
nowanemu talentowi pana Ste-
vena nawet z tragedii oswiecim-
skiej powstaje park jurajski, a
odzywajace sie tu | Owdzie na
sali Smiechy, witajgce kolejne
wejscia okrutnych esesmanow
swiadczg, ze udala mu sie rzecz
prawie niemozliwa —pokazanie
“Endlosung der Judenfrage” jako
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zabawy niegrzecznych chtopcow
Z SS w strzelanie do Zydowskich
kaczek. Koricowe sceny filmu na-
lezg za to do klasycznego gatun-
ku slapstikowej komedii, a tzawe
teksciki o mitosci | pojednaniu
przywodzg bardziej na mysl bro-
szurki 0 AIDS i powiesd “Harlequ-
in”, niz historie najwiekszej trage-
dii XX wieku.

Powstajg tylko pytania — co
za szalency reklamujq takie filmy,
Jacy wariaci przyznajq im Oskary
i kto za tym wszystkim stoi?
Komu zalezy na tym, zeby kom-
pletnie zafatszowac obraz histo-
rii? Ja tego nie rozumiem; wyda-
je mi sie, ze ludzie muszg byc
slepi i glusi, skoro bezkrytycznie
przyjmuja wszystkie  kolosalne
gtupoty wspdtczesnosci. Bo czy
w tym filmie w ogodle jest cokol-
wiek, co mozna by nazwac pote-
pieniem? Co z niego wynika? Ze
nie wolno strzela¢ do ludzi, bo to
ich boli? Ze jesli przewozi sie
Zydow w szczelnie zamknietych
bydlecych wagonach, to trzeba
dachy  wagonow  polewac
woda, zeby byto chtodniej? Jedy-
ny, jaki udato mi sie znalezc
morat plynacy z historii pana
Oskara jest bez watpienia co naj-
mniej dziwny — otoz wynika z
niej, ze po to, by zosta¢ bohate-
rem, trzeba wypi¢ duzo wodki z
mordercami. Wystarczy za bar-
dzo nie mieszac, zeby nie miec
potem kaca.

Jacek Grabowski

llustracje do artykutu pochodzg z
albumu “Hitler”, autorstwa
Stephena Badsey'a, wydanego
przez wydawnictwo Smithmark.
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Ze syn bedzie studio-

Do Jakuba przyjechat starszy
wal w Zurichu chemie i rozwinie

syn — Wihadyslaw. Opowiedzial
Kiedy Jakub nadzorowat rozle-
Doktor  Hackenbusch usunat

i pozdrowienia od Najjasnigjsze-
wanie melasy W tutki z gazeto-

go Pana.
kiego. Wiadyslaw byt zwigzany

przysiega, 2e bedzie strzelal. Ja-
gii melasy, dlatego Jakub dora-
dzal synowi Zurich.

wego papiery, poczut nagle bol
w okaolicach watroby. Poszedt do
doktora. W poczekalni spotkal

kobiete swojego zycia — Noemi
gjciec stuzyt w CK Marynarce

Wojennej na torpedowcu "Arcy-

ksigze Karel®. Bracia jej ojca cze-
zamieszkiwall terytoria wydarte

owiec na Sycylii, czesciowo zas
Indianom.

produkcje melasy. Wydziat che-
miczny wowskigj politechniki stat
na niskim poziomie w technolo-
Corleone, Whoszke z Tryestu. Jej
sciowo zajmowali sie wypasem

kub nie pachwalat tej fanaberii,

liczyt na ta,

Wasowicz
S. Rodys

Swiat nadal byt nieodgadnio- o éwiczeniach Zwiazku Strzelec-
& Andrzej

Bolestaw Grzelak z Krakowa
Hans Frank osobiscie zakon-
traktowat U niego Volksmelasse.

zasial arbuzy.

Pawet Dunin-

ny.

|
|
|

dia Friedhofsmaver
die Schaulel

der Grabplosten ¥
(dns Laufbrett)

B —

dia Trauerweide

ik '{Iigﬂ"-‘}n‘ P

F39

higile -« A5

~

narosl na watrobie i kazat zapla-
ci¢ sobie 100 renskich. Noemi
Corleone  zapisat  natomiast
brom. Nabyla go w pobliskiej
aptece prowizora Hrycki, Rusina.
Zakupila takze podrozny flakon z
melasq. Wyblerata si¢ do Karlsba-
du. .

Zakoniczyla sie wojna batkan-
ska. Nadszedt spozniony trans-
port nadgnilyeh juz arbuzow.
Jeden z nich potoczyt sie pod
nogi Jakuba Zumbeispiela | opo-
wiedziat mu Ristorie swojego zy-
cia. Arbuz rost spokojnie pod
Wielkim Tyrmowem. Panowat
dobrotliwy car Symeon. Arbuz
Jednak nie czul sie dobrze. Cier-
piat z powodu kompleksow, inne
arbuzy smiaty sie Z niego, zawie-
rat tylko 100 pestek, kiedy inne
mialy po dziesigczy tyle.

Jakub Zumbeispiel zaprzyjaznit
sie z arbuzem.

Ktorego$ majowego poranka
Jakub Zumbeispiel poslubit Noe-
mi Corleone, panne lat 30, wy-
znania koptyjskiego. £ uwagi na
brak swigtyni obrzgdku koptyj-
skiego, zwigzali sie w katedrze
ormiariskiej.

Popyt na melase spadt. Fabry-
ka przestala przynosic zyski | stra-
ty. Melasa dojrzewata w ka-
dziach. Piwaqwar Haberbusch z
Warszawy i jego wspalnik Schiele
kupili melase [ nawarzyli piwa.

Wybuchta Il waojna batkanska.

Stary Corleone polegt na tor-
pedowcu “Arcyksigze Karol” zato-
pionym przez flote czarnogorska.
Bracia obiecali zemste.

Wiadystaw wbrew woli ojca
przekradt sie za kordon. Mtodszy
syn, Bolestaw Zumpbeispiel wstg-
pit jako jednoraczny ochotnik do
CK Artyleryi Gorskiej.

Noemi  Corleone—Zumbei-
spiel powita syna. Ochrzczony
zostat w katedrze wawelskiej
dwojgiem imion:  Franciszek
Jozef, na chwale Najjasniejszego
Pana.
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Zywot czlowieka
cywilizowanego

Jako cierpliwy budowniczy roz-
maitych cywilizacji z prawdziwa
przyjemnodcia wazigtem do  reki
marcowy numer Gamblera, tym
bardziej, ?e od pewnego czasu
dreczy mnie ta sama choroba,
ktorg opisat pan Dariusz Radzie-
Jjewski (Gambler 3/94). (...) Bedac
posiadaczem legalnej gry [‘Civili-
zation” — dopisek red.| wraz z
obszerng instrukcja w jezyku pol-
skim stwierdzam, ze polski opis za-
wiera bledy (...] oraz blizej niec-
kreslong liczbe niedopowiedzen.
Przyznaje, ze niektdre z tych bia-
lych plam dodajg uroku grze |...).
Oczywiscie sprawe niedopowie-
dzern mozna wyjasnic, studiujac
Civilopedie, oraz analizujac zesta-
wy komunikatow zawarte w pro-
gramie, nie jest to jednak rozwig-
zanie optymalne. Stad potrzeba
zapoznania sie z doswiadczeniami

innych graczy |...).

Marek Grzywa, Krakow

Atari? Przepraszam,
nie jestem rolnikiem...

Mimo, iz mottem tego teksciku
jest optat z “AntyAtari Song” (nb.
Jednego z najzabawniejszych mo-
dutow amigowych, duzg estymq
przez atarowcow darzonego i chet-
nie stuchanego), to wymowa jego
nie bedzie antyatarowska. Wrecz
przeciwnie. Dostajemy listy, 2z

Smia¢ sie, czy ptakaé?

Kilku urazonych ludzi, obsmia-
nych przez De Stroyera, nadesialo
do nas listy z pretensjami. Inni z
kolei stangli w ich obronie. | jak to
Jest? No cdz, nawarzone piwo
pozostawiamy do wypicia nasze-
mu doktorkowi [Na pewno znéw
si¢ zachlam — De Stroyer], ale ze
swej strony chcielibySmy tez kilka
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Ciastko z rybg — najgorsze ciastko...

Muzyka disco — najgorsza muzyka na Ziemi...

Prince of Persia — najgorsza gra na PC...

Gambler — najgorsza chata w naszym Ukladzie Stonecznym...

Przesmiewca

PS. A najgorsze jest to, ze polubitem juz to pismo...

Drogi Przesmiewcol Najgorsze jest to, ze my Ciebie tez juz

polubilismy...

PS. A co do "Prancie of Piersi” - to mozemy sie poklocic.

Klan cywilizatorow wydaje nam
sie dos¢ duzy (dostalismy kika Ii-
stow od milosnikow klasycznej gry
Sida Meiera), wiec rzucamy propo-
zycje: niech kazdy, kto ma cos do
powiedzenia o “Civilization”, napi-
sze co$ do nas o swoich rozter-
kach, problemach i wypracowa-
nych sposocbach na omijanie mie-
lizn, ktorych i w tej grze — jak w
kazdej — nie brak. Jesli zbierze sie
nam pula takich listow, to z mig
checig poswiecimy jedng strone
na “Kiub Cywilizagji*. Co myslicie o
takim pomysle?

ktorych wynika, 2e posiadacze Atari
ST czujg sie zawiedzeni zawartoscig
Gamblera. Co zrobi¢? To prawda,
ze "my som pecedarze” i dezko
nam idzie nauka TOSu. Wpraw-
dzie Wojtek Setlak dzieckiem w ko-
lebce teb urwat Tramielowi [nie s3-
dzicie, ze dziecko jest interesujgcym
przyrzadem do urywania {How?),
lecz | on ostatnio (o tempora, o
moresl) rzadko wigcza stojacego w
redakgji ST-eka. Woli grac na PCl |
Jjak z tego wybmad? Mamy jednak
pewien pomyst: przeciez na Swiecie
podobno atarowcow nie  brak,
wiec... Chyba juz sie domyslacie —
piszcie do nas! Gambler chce by
takze | Waszg gazets, lecz bez
Waszej pomocy ten plan moze sie
nie udac. Atarowcy wszystkich wo-
Jjewodztw — igczcie sie w Gamble-
rzel

spraw wyjasnic. Generalnie nie
uwazamy, aby sluszne byto total
ne nabijanie sie z roznych mniej
lub bardziej $miesznych wyczy-
now literackich naszych Czytelni-
kéw, znajdujemy jednak wsrod
nich takie kwiatki, ze rece opada-
Jja. "Gdy slysze stowo ‘kultura’ —
siegam po rewolwer” — mawial
dr (nomen omen) Goebbels; na-
sze scyzoryki otwierajg sie w kie-

A na dobry poczatek — wykaz
gier, "o ktorych sie nie wie, ze s
na Atari” i atarowskich newsow,
autorstwa Piotra Tomczaka.

ATAC

F-117A

SPACE HULK

ROBINSON'S REQUIEM (wkrotce)
CANNON FODDER
GUNSHIP 2000

BAT 2

ISHAR 3 (wkrdtce)

ALIEN 3

AVBB HARRIER

CAMPAIGN 2
CHAMPIONSHIP MANAGER 94°
D-DAY

GOALI

THE PATRICIAN

ALIEN 3

AR FORCE COMMANDER
TORNADO

GUYSPY

KAWASAKI TEAM GOEEN
PROPHECY

WHEN TWO WORLDS WAR
LEGEND 2

CYBER SPACE

RAIDEN (wkrotce)

COMBAT AIR PATROL
AMBERMOON

APOCALYPSE

GOOCHES SECOND INNINGS
ULTIMA 6

LURE OF THE TEMPTRESS

Dziekujemy | zapraszamy do
wspolpracy!

szeniach, kiedy przychodzi nam
czytac niektore Wasze dziela. Nie
to, zebySmy chcieli Was od pisa-
nia odstraszyc, ale — psiakrew —
troche samokrytycyzmu tez sie
przydaje. Wielu z Was mogloby
chociaz raz przeczytac co napisali,
zanim zapakujg to w koperte i
powierza opiece Poczty Polskiej.
Wielu z Was mogloby sie takze
przytozyC troche do nauki orto-

Ciocia Alina
i Zuzanna Sliwa

Czy Gambler to aby na pewno
“miesiecznik elektronicznych szule-
row? Zastanawiam sie, co robia
W numerze nastepujace teksty:
32 powody...", "Wakacyjny rytu-
al”, “Ptaki spiewaja be-bop”; nijak
nie moge zrozumie¢, co to ma
wspolnego z komputerami, gra-
mi, itd. Z niecierpliwoscig oczeku-
& w nastepnym numerze artykutu
Cioci Aliny “Jak zrobi¢ sernik”, ho-
roskopu Zuzanny Sliwy, itd.

Maro

M

&

NulL pRoblLemO. Horoskop
Zuzanny Sliwy (ekstra tytull) zosta-
wiamy na nastepny miesigc, nato-
miast dzis — jeden z kilku cenio-
nych przepisow Cioci Aliny:

grafii (nie mowiac juz o popraw-
nym, zgodnym z gramatyka for-
mutowaniu zdar).

Osobiscie czujemy sie obrazeni,
czytajac teksty napisane Zle i nie-
dbale, poniewaz $wiadczy to o
tym, ze nie traktujecie nas powaz-
nie. A listy mitosne piszecie? | co,
czy tak wygladaja: “Kohana moje
sercel Ja cie koham tak bardzo rze
Jusz nie moge wytszymac. Hdi

potka




Machniom?

W swaim (a moze — naszym)
pismie, wspomnieliscie o wtor-
nym rynku gier legalnych. Dobrze
wiecie, jakq iloscig forsy kazdy z
nas dysponuje, a to wyglada ra-
czej gorzej niz marnie. Mimo tego
wielu z nas wygrzebalo z dna
swojej szkatuty MAMONE i zakupi-
to ukochang GRE. Po pewnym
czasie (po zakonczeniu] nasza
ukochana GRA przestala by¢ uko-
chana i teraz lezy w kacie i pora-
sta mchem. Z checig te GRE

Sernik “Akwawita”

Surowce: 2 kg sera twarogo-
wego, worek cukru, paczka droz-
dzy, woda, sol | pieprz do oczu.

Z cukru i drozdzy robimy za-

bym cie zobaczy¢ ale na razie je-
zdem we wienzniu na wyroku bo
Jednemu facetowi morde skutem.
Kfiatki...” itd. Ludziel Ktora kobieta
nie padnie trupem ze $miechu po
przeczytaniu czegos takiego? [No,
pare by sie znalazto — De Stroy-
er]. Dlatego mamy prosbe — jesli
chececie z nami wspdlpracowac i
nie chcecie, zebysmy od czasu do
czasu publikowali ze ziosliwymi

sprzedatoby sie lub zamienito na
inna, lecz — nie ma gdzie. Moja
propozycja brzmi: czy Wasza re-
dakcja nie pomaogtaby w takigj
wymianie miedzy cztonkami Klu-
bu Gamblera?

SIR Arkady MaClean

Hm, hm. Redakcja pomogta-
by, nawet z duzg checia, lecz
widzimy kilka powaznych “ale”.
Po pierwsze, nie podoba nam sie
do korica pomyst zawezenia takiej
akcji tylko do czlonkow Klubu.
Wymienia¢c mogq sie przeciez
wszyscy, im wiecej chetnych, tym
lepiej. By¢ moze zdecydujemy sie
wiec na forme ogtoszen platnych,
a cztonkowie Kiubu beda, na
przykiad, zwolnieni z oplaty. Po
drugie — obawiamy sie troche
dzialainosci  “podziemia’, czego
unikng¢ nie sposob. Czy przypad-

ler i

(...) Namowecie IPS, by wypu-
szczall wiece] nowosci na Ami-
ge. Nie majg zadnych normal-
nych gier (o programach nie
wspominam), tylko same $mie-
cil Dlaczego Sherlock Holmes
czy King's Quest VI wypuscili
tylko na PC, skoro obie gry s3
juz dawno na “przyjaciotke”?
Jak tak bardzo chcg tej ustawy,
to niech zapewnig warunki dla
normalnego rynku. Kazdy gracz
powinien kupi¢ to co chce, a
nie to co oni majg na zbyciul
Trujg o piratach, a wypuszczajq
starocie!

Sebastian “McDon” Doniec

cier. Wedlug normalnej receptury
produkujemy bimber, uszczelnia-
Jjac aparature serem. W razie wej-
scia policji sypiemy gliniarzom solg
i pieprzem w oczy, a nastgpnie
uciekamy przez okno do Stanow
Zjednoczonych, proszac o udzie-
lenie azylu politycznego. Jesli poli-
cja nie wejdzie, to bimber wypija-
my, zagryzajgc resztg sera.

komentarzami fragmenty Wa-
szych tekstow, to traktujcie nas tak
samo powaznie, jak macie Zycze-
nie by¢ traktowani przez nas. Nie
uwazamy sie ani za doskonalych,
ani lepszych; jestesmy tacy sami.
Staramy sie jednak szanowac
swojq prace | Wasz gust, co moze
nie zawsze udaje sie tak, jak po-
winno, lecz z reguly chyba sie
udaje, skoro Gamblera w kio-

kiem takie “gieldy” w pismach
komputerowych nie stang sie w
dzisiejszych czasach zastepnikiem
gieldy przy Grzybowskiej i innych
tego typu? Wolelibysmy unikac
takich sytuacji, z roznych powo-
déw zreszta. Dlatego pomyst zo- .
stanie przedyskutowany na redak- S
cyjnym forum i wynik tej dyskusji : :
przedstawiony na famach czaso- e

pisma w najblizszym czasie. Jesli

chcecie — mozecie sie tez wWypo- ] :

wiadac na ten temat. Czekamy na
listy od Was.

Rozwaiania Borgiego

. Matematyka a gry komputerowe

Na pewno kazdy gracz wczesniej czy pozZniej zastanawial sie nad
zwigzkiem miedzy grami komputerowymi a matematyka. Na pewno
tez kazdy marzy!t o istnieniu wzoru matematycznego na wygranie gry.
Ale czy ten wzor ma pozostac tylko marzeniem...? Wbrew pozorom,
najlatwiejsze do opisania matematycznego sq — strzelanki.

Giowny wzor jest prosty:

wygranie = gracz / gra
w=@/%

Teoretycznie wzor ten pasuje do kazdej gry, lecz zawsze trzeba go
dopasowywac — i © tym Jest ten artykuf.

A wiec:
Jezeli wl = @ / % to % = zabdjczosc gry # / diugosc gry...;
dalej... = I. leveli A / wik. leveli [],

a # = |. wrogowVich odpornosc {}.
| = czestotliwose wystepowalnosci/ 100%.
{} = strzal/odpornosc.

Czas na @ (malpg?!).

@ = mozliwosci gracza $ / przeszkadzajki zewnetrzne nieprogramowe

“." = wady sprzetu | + zmeczenie gracza ~ + inne zewngtrzne zakloce-
nia?.

$ = mozliwosci umystowe U + preferencje zabodjcy <> + ew. tn't do

gry N.

Petny wzor:
WIS[(U+<>+N)/ I+~ 7)) [N N)]=1S )/ [# .. ) =#1 %

Wzdr ten nie ma prowadzi¢ do rozwigzania liczbowego, lecz uswia-
domienia sobie ztozonoscl czynnikow wplywajacych na wygranie gry.
Lecz jesli komus sie to uda, chyle czoto, mistrzul

Autor anonimowy

skach ani dudu. Na podpalke i do  piszcie uwazniej, bo — uprzedza-
WC — jak sadzimy — znalaziby my lojainie — bedziemy sie $mia¢

sig tarszy papier.

Pamietajcie; nikogo z definicji
nie skreslamy | czytamy wszystkie
przychodzace do nas listy, mimo,
iz nie na wszystkie jestesmy w sta-
nie odpowiedzie¢ (o indywidual
nym odpowiadaniu wrecz nie
moze byC mowy, z braku czasu,
niestety). Chociazby wigc dlatego

GAMBLER 5/94

Jeszcze wiecej. JesteSmy zdania,
Ze bolesne ukiucia przesmiewcow
powinny stanowi¢ bodziec do
dalszej pracy i zastanowienia sie,
co poprzednio byto zle i co trzeba
Zmienic. Mamy nadzieje, ze wy-
ciagniecie wiasnie takie wnioski,

czego Wam i sobie zyczymy.

o1
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VEL . o

From: Dr De Stroyer
To: All

Subject: Mail

Hi There!

Bytem ostatnio na czarnej
wszy, odprawionej z peronu
czwartego dworca Warszawa
Cmentralna przez Wampiora
Zimnego. Ciekawy cztowiek,
ten Wampior. Zywi sie tylko
kaszanka produkcji Zakladow
Miesnych Stuzewiec, jako ‘2e
Jest wegetarianinem. Nie pije,
nie pali, nie zyje. Mieszka_ na
poddaszu Patacu Kulturyl| co
godzina wyje hejnat wariacki.
Nie slychac¢ go tylko dlatego,
Ze tam tak strasznie wysoko;

za ma chrypke, bo zim-
gg. N%/mwsza byla O.K. Po raz
pierwszy dowiedziatem sig, ze
Szatana mozna kupi¢ w skle-
pie pod postacig pastylek pali-
wa turystycznego. Natych-
miast poszedtem | kupitem
karton.

PC
Origin: Niech ryczy z boélu ranny
-3 RISC zdrow przebiega knieje.

: Greétz!

@
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KON-
FEREN-
CJA DR
DE
STROY-

% poza tym — i Ty Luku, i
cala reszto: zdajcie sobie spra-
We 2 faktu, ze pecety umiera-
Ja. To nie jest zadna herezja
— ten komputer przezywa
Swoje ostatnie miesigce, a
moze nawet dni. Wprawcdzie
Czekamy na Windows 4.0,
czyli slawne “Chicago”, ale Je-
Sli bedzie to takie badziewie
Jak Windows NT, to — siekiery
w dfon! Nadzieja, niestety, tyl-
ko w Microsofcie. Bo co, ko-
chani — wprawdzie Jest Os/
2, ale sprobujcie puscic na
nim te wymysly firm giercow-
niczych; jesli tak bedzie z Win-
dows 4.0 — przyjdzie sie tyiko
zastrzelic. Moi wszyscy sza-
nowni adwersarze: PC Zcly-
chal Jego MIPS-y idg na obstu-
giwanie bzdet: jakichs gtupich
rezydentow zajmujacych pa-
miec i czas procesora. Tak diu-
2¢f sie nie da. Nie mozna z
Najgorszym Systemem Opera-
Qjnym Swiata (DOS — Dirty
Operating System| prébowat

wejscia w XXI wiek. Napraw-

de, smiech czlowieka ogarnia

kiedy pomysli sobie, ze maszy-

na tej klasy co 486 moze siu-

2yC do giercowanial | tylko do

tego, bo sprobuijcie zrobi¢ cos
konkretniejszego na tym fajan-
sie. Ludziel Byle konsolka typu

Jaguar ma lepszy procesorl
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UPIOR Z

Akt Il — Gra

Scena 1

Osoby: Upior z Opery, Wa-
tek romantyczny, Nastroj

Historia Upiora z Opery zo-

..§
| stala w powiesci Leroux przed-

Recenzja w trzech aktach
Akt | — Wstep
Scena 1
Osoby: Firma, Gra

“Return od the Phantom” to
druga po “Rex Nebular” te-
kstowka Microprose. Wiasnie w

| stawiona bardzo romantycznie.
| Nie mozna tu nie zauwazy¢ nie-

zwykiego podobierstwa wymo-
Wy i nastroju ze znang pozycja
“Piekna i Bestia” (tez zresztg
ksigzka, film, gra...). Szaleristwo
bohatera to nie patologiczne
zwyrodnienie  mordercy, ale

obted nieszczesliwie zakochane-
go. Upiora—bestii nie;
atmosfera wstretu

lecz nimb jakies nigzgiek
podniecajgcej tajemni

)

tym numerze swietujemy opi- | ;

sem trzecie dziecko w rodzinie
— “Dragonsphere” (patrz kol.
14). W tym opisie znajdziesz
troche wiecej uwag na temat
catej trylogii, bedacej dla Micro-
prose nowgq inicjatywa.

Scena 2
Osoby: Fabuta, Gra, Upior

Fabufa oparta jest (dosy¢ Iu-
Zno) na powiesci “Upidr w Ope-
rze" Gastona Leroux z 1911 r.
Powies¢ ta, sama opisujgca
swiat sceny, byta inspiracjg dla
wielu adaptacji filmowych i tea-
tralnych. Tytutowa postac¢ to
taki francuski Quasimodo czy
Kaspar Hauser cztowiek
skrzywdzony przez nature i lu-
dzi. Jego wedrowki po Europie
i Azji rzucity go do Paryza, gdzie
zadomowit sie w katakumbach
pod miejscowq opera.

RETURN'

OF THE PHANTOM
Microprose 1993
Przygodowa

IBM PC

D 80%

75%
Grywalnoééu 75%
¥ 5%
2 5%

Grafika
Dzwiek

Pomyst

Ogdtem

L2
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Scena 2
Osoby: Nastroj, Gra, Akd]

rzeba

gra znacznie
ie"od analogicznych pro-
¢ji, z jakimi mielismy do tej
pory do czynienia. Po pewnym
czasie orientujemy sie, ze nie
ksztattujemy akcji gry, jak naka-
zuje zelazna doktryna wypraco-
wana w praszczurze tekstowek
— “Hobbicie” (nie, nie pamie-
tasz, nie mecz sie), my jedynie
odtwarzamy narzucong z gory
role. Nasze dziatania tylko po-
pychaja powoli akcje do przo-
du. W tym filmie jestesmy akto-
rem, nie rezyserem.

Scena 3
Osoby: Akcja, Nuda

Podstawowa  wskazowka,
jaka graczom dajg autorzy
brzmi: przeprowadzaj rozmowy
ze wszystkim

DPE e

dialogi. To prawda, na tym
gtownie opiera sie akcja gry.
Cigzkich miejsc w grze praktycz-
nie nie ma, moZe poza sytua-
Cjami, kiedy nie wiadomo do-
kad sie udac, aby ‘ruszy¢ do
przodu”. Przedmioty uzywane
sq — jak na ten typ gry — incy-
dentalnie. Nie musze dodawac,
Zze nikt nie Wymagd .@

AN Advanced|
Durvgcm|$€bras°"s
dl'lu»l‘\ T

i ) St

L




Selanie muru, pocig-
: eraz dwa razy za drut w
domku przy...". Niestety, ubocz-
nym efektem tej skadingd cieka-
wej idei jest nuda, ziejgca chwi-
lami z monitora.

Akt Il — Zakonczenie

Scena 1
Osoby: Gra, Wnioski

Ostateez

‘!- I Fﬂzﬂ [
|
| | SE— | S—

czesto przy innych

owarzyszy nam wraze-

zrobit je jakis debil, cze

‘Nie dopracowano, co$ zge®

biono po drodze. Gdyby wszy-

i€ gry robiono w duchu "Re-

of the Phantom”, nikt nie

ogiby powiedzie¢, ze qgry

komputerowe to glupota i stra-
ta czasu (jak kiedys telewizja).

Epilog

Gre rozprowadza w Polsce
firma IPS (i chwala jej za to ).
Instrukcja nie jest obszerna, bo
taka by¢ nie musi. Mamy za to
krotki beletrystyczny tekst wpro-
wadzajacy nas w nastréj wyda-
rzerh w Operze Paryskigj. Pozy-
tecznym dodatkrern sq gotowe

it

“configi” na wypadek, gdyby
komus gra nie chciata odpalic.
Przyda sie to zapewne licznym
niestety rycerzom joysticka (po-
winno by¢ “rycerze myszy®, ale
nie przechodzi mi to przez kla-
wiature).

Marcin Grabski

@M

PHAN

0
RAVENLOFT
Strategic

Simulations Inc. 1994
Przygodowa

IBM PC

Grafika D 80%
Dzwiek 90% |
Grywalnoééw 80%
Ppomyst W 80% |
Ogotem

: 85%

GAMBLER 5/94 &%




ia Nakhalla
igo z Ksiegi Pro-

ociezale ruszyta na spd
niezwyciezonego

Wspaniata Druzyna
catego swiata — skladajaca sie 2
rozmaite] masci obwiesi, zbird
obibokéw i darmozjadow, czaif
sie pod kamiennymi $ciana

A rowniez pare ciekawych
zan, z ktorych na najwiek-

T : wypychajac na czoto co bardz :
WO Odn:;\\g’;\:n\‘:wc\;:;;i \\ zeby sie jakos szparkich. Kony by sie usmiat r?g;;ﬁi;%&: Cfgfgg J;A;
\'zmanOW poadW & 0l e chetnych do zd widok tych Zbawcow Ludzkg mniatem, w istocie kiepska)
Ta\mﬁ\aﬂychkczaf“oks\%c\ gniew \ now szybko sie — PO lewegj jakis choleryc a i pomystowo zaplanowa-
po\adﬂ!ch o OMT S 1&_\— dazity po Jakkoiw zakatarzony Qsobnak 0 wygl koosob walki, Dzieki temu
Wokaczona rﬂ.\ Jamie P 3090\”‘6 \ b)_/# moze leniwy, (q syfu z malaria, obgk niegq emy ogladac coé na ksztalt
POt L 7e00 g o aoy | nie byt glupi i skrup sciutki grubasek, ;legajacy olucjonizowanego Eye of
N\aéda \W% e azed? wat swoich bezce Bt | mu  towarzyszowi  ledwid Behokier, w keryrri bokiate:
Ve o do 4
Wit “... NA SZC GORY SOMGRROTH
A~ CZARNOKSI ODPRAWIA SWOJE Ry,
ah PTEoGh ZAKLECIA. ~ WKROTCE  PLOMIENIE g BEpy,
\NO: — o0 FUTCZTERECH MAGICZNYCH SWIEC PRZY- PRy, Rzy," Po.
AL OE 1§z Na
K SIL-
o NA RATUNEK
! .
Ow Ogg. CZALNE) MOCY. OSTATNI Z czr:-c-"»::;-;_\.\"' \e0BYY
PENT,. RECH BOGOW ZOSTANIE STRACONY $TUC, L
Uk W OTCHLAN NIEBYTU | ZAPOMNIE- SW

lata si¢ nieprzerwanym
nieniem i wkrotce lochy Cza-

. d
02z Pok, . R

On D@'aq,jopmnfo Chog Smi;”a j leznika zapelnity sie wyme-

A‘;‘_c? gewqf’eznoW ez"mfen,-,y at mi  gierojami.  Troskliwag

lech 2z ;- Pog ieke roztoczyt nad nimi stary

anierszedzfe d i?f'szcz@?;? . prayjaciel gospodarza — doktor

: Ckiey, ' Mengele — czasoprzestrzenny

e ‘znachor i chirurgsamouk. Nic

g X wiec dziwnego, ze poglowie

o : spadio znaczaco w

& kilku lat bezowocnych

e Krysztatow. Garstka

WIZARD nych desperatow po-

Psygnosis 1994 zebrac¢ sie jednak do

Przygodowa pozostatych chuderla-

Amiga, IBM PC koéw stworzy¢ ochotniczy “team”

czterech komandosow.

Grafika D 60% Powoli  zagiebiajac sie  w

s - a Warownej Wiezy Ano-

Dzwigk 60% strwozona gromada
Grywalnosé B 70%
Pomyst ‘ 50%
Ogdlem < 60%
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bezmozgi golem
Pilirzony jegomosc z
dawatbym im du-

ut niedwuznacz-

ducenta miatoitg
do osiggnieci
Nie wiem jak

przy spotkanid
szkancami Wiezy — ich twarze

rowie nie sq przez gracza zame-
czani ucigZlivym kilkaniem po
lkonach broni. Mozna rzec, ze
tym razem sprawe mocno zruty-
nizowano (jesli nie rzec — upro-
szczono do granic mMozIwosci).
Walka odbywa Sie poprzez wy-
bdr dwoch skrzyzowanych mie-
czy, na ktorych momentalnie po-
Jjawia sie posoka — co oznacza,
ze rzetz sie rozpoczela. Calym
starciem kieruje komputer, a
gracz widzi tylko liczbe zadawa-

I'| nych mu przez przeciwnika ran.

Po unicestwieniu wrogich zaste-
pow, krew znika z ostrzy i nad-
chodzi czas reanimagji co bar-
dziej poszkodowanych postaci.
Gra ta nie przyprawia o za-
wrét gtowy, wiec jesli nie masz

0
ooty
do ol ,ﬁeg
: SOD\E 33 ad
na e oam
- Oéra.?;ada,
Mast " Ea \N‘ eq0
G_as}l Ny ety



REBEL
AS-
SAULT

Jest to najnowszy | zapewne
najlepszy  produkt firmy Lucas
Arts. Nalezatoby jednak podkre-
slic, ze jest on osiggalny tylko dia
malego grona  uzytkownikow,
poniewaz zostal wydany na dys
ku kempaktowym. Jest to kolejna
gra, oparta na fabule fimu
“Gwiezdne Wojny", znacznie jed-
nak przewy#sza swojego poprze-
dnika, XWing. W sklad gry
wehodzi kilkanascie powigzanych
ze soba epizodow. Epizody te,
oparte na fragmentach filmu, sta-
nowiqg wspanialg atrakcje dia
uzytkowrika. \Doskonala digitali-
zowana drafika i wspanialy
dzwigk moga zachwyci¢ niejed-
nego wybrednego gracza.

Wstep gry. czyli tzw. intro, to
czesc filmu Starajgca Sie nam
przyblizy¢ zasady gry. Przecdsta-
wia walki pomiedzy wWojskami
lorda Vadera 1 rebeliantami:
Wszystko wspaniale animowane
i dopracowane dzwigkowo daje
graczowi zludzenie udzialu W
prawdziwej walce, oczywiscie je-
zeli mamy szybki komputer i do-
brg karte muzyczna.

Przejdzmy do samej gry. Po
wybraniu jednej z kilkunastu mi-
sji. ujrzysz kolejne intro przedsta-
wiajace wybrany epizod. Potem
przystepujesz do akcji. Jednym z
ciekawszych epizodow jest atak
na transportowiec Vadera, nie
tylko dobrze uzbrojony, ale row-
niez chroniony przez mysliwce

REBEL ASSAULT

Lucas Arts 1993
Symulacyjna
IBM PC

e

Rookie One, arm your torpedoes and
make your attack run.

B Y L
e

Twaje zadanie jest bardzo proste
— musisz zlikwidowac latajace
wokol maszyny. Brak wektoro-
wej animacji i grafiki sprawia, ze
wszystko  wyglada realistycznie
— odnosisz wrazenie, ze siedzisz

,

| PILOTS &

SCORE DORYTS

za sterami mysliwca, a nie przed
stosem klawiszy. Po chwili wi-
dzisz zblizajacego sie¢ do Ciebie
wroga. Zacierasz rece i przygoto-
wujesz si¢ do akcji. Kiedy masz
go juz dostatecznie blisko zaczy-

nasz czestowad jego dziala, ge-
neratory. |- mysiwee strzalami 2
Twoich laserow,  dokonujac w
ten sposeb dziela calkowiteqo
zniszczenia. Jednak musisz micc
na uwadze to, 2 wrog posiadd
IG‘DSZEL, od WOJE:] obrone i
v om — zniszczenic
gzie takie latwe. Po kil
nutowej zadymie zau-
Z€ Wycienczone sity prze-
W nie potrafiq juz zorqan:
Wac odpowiednie] obrony, «

; 'l;y‘zaczyndsz uzyskiwac przewd-

“ge. W koricu zamienisz wroga w
gwiezdny pyl i po bohatersku
Korczysz czesc akgji, ale nie mysl,
Ze 1o juz koniec. Teraz czeka Cig
zadanie najtrudniejsze, a miano
wicie... Reszte zostawiam dia Cie-
bie, wytrwaly graczu

Rebel Assault jest gra, ktorej
walto  poswiecic wiece] czasu,
ale zarazem nalezotoby sie moc
no zastanowic, czy warto specjal-
nie zaopatrywac sie w naped
CD-ROM, aby troche postrzelac i
polatac w K

Potrzebny
86, przynaj-
€CHRAM, szybka
karta graficzna (Local Bus) i do-
bra karta muzyczna taka jak So-
und Blaster czy Ultra Sound Wia-
snie te wymagania sprzgtowe
sprawidja, ze gra ta nie zdobg-
dzie wieksze] popularnosci w
Polsce (mimo wspaniate] grafiki i

muzyki), peniewaz znikome gro-
no pﬁz;emwc‘w posiada naped
CD-ROM. a przegrywvanie poric
400 MB na odpowiednio duzy
dysk twardy jest kompletnie bez
SENSOWNE.

Marcin Zapora

e
e
e
e 1 .
- BT mm s S
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Kazdy z nas prawdopodobnie
cho¢ raz w Zyciu grat w cos, co

potocznie nazwano (z angielskie- |
go) flipperami. Swego czasu po- |

wstato u nas wiele tzw. “Salo-
now gier’, w ktérych niepodziel-
nie krolowaty duze “szafy” z dwo-
ma przyciskami po bokach. Pa-
mietam, ze pod koniec lat sie-
demdziesigtych jedna gra na ta-
kim cudenku kosztowata 10 zt —
szkoda, ze te czasy mingty.

PA-
TRIOT

Patriot to czysta gra wojsko-
wo—strategiczna. Nie ma w
niej produkcji oddziatéw i tro-
szczenia sie o finanse, tak jak
np. w Dune |I. Jest tylko sama
strategia, bo i z walkg mamy
niewiele do czynienia. Oddziaty
nasze walczg same.

Gra symuluje kampanig prze-
ciw Irakowi. Dostepne sq w niej
nie tylko scenariusze rzeczywi-
ste, opisujgce owczesne boje,

- .

PATRIOT

Three-Sixty 1993
Strategiczna
IBM PC

D 90%

50%
Grywalnoéc’:w 60%
¥ 100%
z 75%

Grafika
DZwiek

Pomyst

Og6lem

PINBALL FANTASIES

Nie potrafie powiedziec, ile ta
przyjemnos¢ kosztuje dzisiaj, ale
dzieki firmie Frontline Design
mamy mozliwos¢ poodbijac kulg
za darmo, az do znudzenia. Uka-
zat sie bowiem kolejny, (nie wia-
domo juz ktory) symulator flippe-
row na Peceta. Stowo “symula-
tor” jest w tym wypadku catkowi-
cie na miejscu, gdyz Pinball Fan-
tasies w stu procentach oddaje
klimat gry, jaka pamigtam sprzed
lat. Diugie metalowe rampy,
odbijajgce  bile  bumpery |
mnostwo  kolorowych  swiatet
mogq przyprawi¢ o zawrot glto-
wy, zwiaszcza, ze wszystko toczy
sie w niebywatym tempie.

Do wyboru mamy cztery sto-
ty, 0 ktérych warto pare stow
powiedziec.

PARTY LAND to wesole miastecz-
ko, czyli duzo dobrej zabawy.
Pajac wita nas swym cwaniac-
kim usmiechem, a poza tym
jest oczywiscie gorska kolejka,
beczka smiechu i strzelnica
[strzelamy do kaczek, za co w
nagrode dostajemy loda). Jesli
kto$ jest spragniony mocnych
wrazen, moze odwiedzi¢ za-

lecz réwniez teoretyczne — €O
by byto, gdyby sprzymierzeni
zaatakowali Bagdad itp. Aby
przystapi¢ do rozgrywki musimy
wezytac ktory$ z nich. Zapozna-
jemy sie z rozkazem operacyj-
nym i — ewentualnie — doko-
nujemy zmian w przydzielo-
nych nam jednostkach. Moze-
my ograniczy¢ sie do przetaso-
wan w skladzie wojsk, prze-
nies¢ niektére pod inng komen-
de lub przypisa¢ im inne zada-
nia (walka w linii, rezerwa,
wsparcie itp.). Jestesmy w sta-
nie zmienia¢ sktad kompanii
oraz parametry sprzetu, te
ostatnie w bardzo szerokim za-
kresie. Oczywiscie, ustalenia te
dotyczy¢ mogq kazdej ze stron.
Gra¢ mozemy zarowno po
stronie  koalicji, jak 1 Iraku.
Mamy mozliwos¢ okreslic panu-
jaca w czasie akgji pogede
(moze to by¢ nawet pogoda
historyczna, taka jaka byla rze-
czywiscie). Ustalamy, kto i na ile
panuje w powietrzu. Mozna
nawet przypisac Irakowi catko-
wite powietrzne 2zwyciestwo.
Wszystko to gwoli zadowolenia
najwiekszych smakoszy...
Zadanie nasze polega na
przegladaniu sytuacji i podejmo-
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mek strachow i...
punktow.
SPEED DEVILS — wsiadamy do
naszego wspaniatego Porsche
i w droge. Kolorowe lampki
tablicy rozdzielczej zapalajq sig
i gasna, a Ty graczu pedzisz
coraz szybcigj i szybciej. Pa-

waniu dzialann tam, gdzie co$
nie idzie dobrze. Jesli jakis od-
dziat przedwczesnie sig wykru-
sza, mozemy zastapi¢ go rezer-
wa. Zaktada sie jednak, ze pod-
stawowe zadanie gry jest wyko-
nane przed rozpoczeciem samej
walki. Polega ono na ustaleniu
struktury oddziatow oraz przypi-
saniu im zadan. Wszystko to
zostalo juz ustawione w scena-
riuszu i nie trzeba tego zmieniac,
ale mozna przynajmnie] zapo-
znac sie z ustawieniami.

\
:
1
I
\
|
"4.

zarobic pare

migtaj Jednak 0 przepisach,
(ktére sg po to, by je famac) i
o tym, ze czasami trzeba za-

ankowac.
BILLION DOLLAR to zabawa dla
biznesmenow i maklerow

gietdowych. Ogromne pienig-
dze i ryzyko: dzis wygrywasz,

| Gra chodzi bardzo wolno,
poniewaz wymaga wielkigj
mocy obliczeniowej. Uwzgle-
dnia ona nie tylko site ognia
kazdego atakujacego oddziatu,
ale rowniez jego zaopatrzenie,
| morale i zmeczenie. Duze sce-
nariusze tez fadujg si¢ w czasie
kilku minut, Ta powolnosc jest
bardzo denerwujaca, szczegol-
nie ze obserwowalem gre na
szybkiej maszynie. A co bytoby
na AT? Jezeli w ogole gra by sig
uruchomita, wymaga ona bo-

Cont irew

=




Jutro tracisz. Dwie niebrzydkie
panienki zachecajg do wziecia |
udziatu w “Kole fortuny”, jed-
nak zadna z nich nie przypo-
mina Magdy Masny. Ten, w
srodku tez nie jest naszym Pi-
Jjanowskim. A szkoda, wygra-

wiem 4 MB RAM i 6,7 MB na

dysku oraz karty SVGA
(640x480).

Meldunki z pola bitwy sq
niby czytelne, ale niewiele

mowig. Aby dokladnie Sledzic
rozwoj sytuacji powinnismy gre
co chwile pauzowac, mato kto
bedzie miat na to ochote.
Podobnie nalezy postapic, jesli
chcemy przesuwac oddzialy, a
raczej zmieniac trasy ich marszu
lub ataku. Podkresla sie, ze w

Patriot nie ma ograniczen sza-

toby sie Poloneza albo przy-
najmniej frytkownicg...
STONES N'BONES (nie jest to
wbrew pozorom nazwa je-
szcze jednej kapeli metalowej)
— to Swiat duchow, wampi-

wszechswiata. Marzeniem gr.
cza jest dostac sie do tajemni-
czej wiezy, co moze zostac na-
grodzone np. dodatkowa
Trzeba jednak uwazac na put

PINBAL
FANTASIES
Frontline Design 1993
Zrecznosciowa

Amiga, IBM PC
Grafika D 95%
Dzwiek 100%
Grywalnosc w100%
Pomyst ‘ 70%
Ogdtem z 95%

ki i niebezpieczeristwa, kiorych
tu nie brakuje.

Musze powiedzie¢ o czyms, co
zapewne ucieszy milosnikow do-
brej muzyki i efektow dzZwieko-

row I mrocznych zakamarkow | wych. Otéz Pinball Fantasies bije

chowych (pole w lewo, pole w
prawo), majgcych miejsce w
klasycznych grach typu Cywili-
zacja. Teoretycznie wiec, od-
dziat moze byc przesuwany na-
prawde dowolnie. W praktyce

| jednak jego manewrownosc
| jest ograniczona przypisanym

mu obszarem dziatania (nie
moze wejs¢ na podworko innej
podobnej jednostki]. Jesli chce-
my jakis oddziat zawrocic, aby
zaatakowac nim pojawiajgcego
sie z flanki wroga, nie bedzie to

takie tatwe jak w Dune Il czy
Cywilizacji.
Kiedy gra nam sie znudzi,

mozemy zakonczy¢ jq i wtedy |

komputer obliczy, kto zwycie-
zyl.

Gra jest ogolnie bardzo do-
brg symulacjg strategiczng, nie-
zwykle wierng i nowoczesnie
wykonang. Niestety, nawet na
moim  szybkim  komputerze
486/50 MHz dzialata bardzo
powaoli. llos¢ danych do obli-

et

pod tym wzgledem wszystkie zna-
ne mi symulatory flipperéw (za-
2wyczaj mialy one dobra muzyke,
ale ta jest wprost rewelacyjnall.

Gra naprawde jest znakomita
i polecam jg wszystkim, a w
szczegolnosci tym, ktorzy cigzko
pracuja przy komputerach. Moz-
na sie odprezyc i zrelaksowac, oj
mozna

Zbigniew Zapolski

Dystrybucja w Polsce:

IPS Computer Group
02-916 Warszawa

ul. Okrezna 3

tel. 642-27-66, 642-27-68
fax 642-27-69

czen jest ogromnal Im wigkszy
scenariusz, tym wiecej pracy
dla komputera. Sadze wiec, Ze
na tego typu gry jest jeszcze za
wczesnie, szczegllnie w na-
szym kraju, gdzie wigkszosc
graczy posiada skromne AT lub
386. Obawiam sie, ze Patriot
bedzie chodzit w miare plynnie
dopiero na maszynie z proceso-
rem Pentium...

Maciej Warzecha

CURRENT UNIT
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- BORUTA W OPALACH

| weieli¢ jest tytutowy diabet, ale
E ll’lfe taki do jakiego przyzwycza-
B ity nas okladki plyt heavy meta-
._,%“_m.,!; Jlowych. Ten jest inny. Mozna |
M’ smiato powiedzie¢, ze wyglada
jak karykatura diabta, a w do-
—=— datku urodzit sie (o ile diably sie

nym utrudnieniem jest sprawa
nagrywania na dysk aktualnego
stanu. gry- Otoz, nasz bohater
musi znalez¢ pokoj, w ktorym
moze udac sie na spoczynek, a

my w tym czasie skorzystamy z
opcji save. Przyznam szczerze,
Ze nie jest to proste, gdyz dia-
befek tatwo traci sity | zamiast
trafic do swej sypialni lagduje w
sali tortur, co niestety konczy

i Ww ogQJe rodza) pod niezbyt

] szczesliwa gwiazdg. Mimo wszy-
stko da sie lubi¢ i nierzadko

_ ; jego reakcj ja usmi

: Najnowszy hit firmy Gremlin Jnag Maf:;Jgrmcggjd R
raphics to polaczenie gry przy- | A teraz kika stow o samej

E%d.owej_ zde zrecznosciowa. Nie | grze. Mamy do Drzejs'cia‘a;neeé
zna jednak powiedzie¢, ze | By :

! ’ poziomow | :

J;Stmto gra przygodowa z €le- | komnat Kazg;ﬂsgzgfnmgesg
entam Sciowej |

o !; adzkrfczer;(rjsaswejl W | prostu labirynt korytarzy z cata

SAiddis J gcz prze- masq putapek, komnaty za$ to |
oyt SO e miejsca, gdzie czasami trzeba
: : + W | pomysle¢ albo zreczni i

ktérego mamy przyjemnosc si¢ | odpowiednie kfgwir;;:{?ewclfg\?vc

STOLI- !
KOWY

| |

ga¢ tradycyjnym samochodem
sportowym, formuly 1, jeepem,
motorowka, helikopterem M, a
nawet... czolgiem. Powinnismy
przyzwyczajac sig do roznych
pojazdow, gdyz podczas Zawo-
dow bedziemy pokonywac 1oz
na uczniowskim stoliku, W kuchni | maite trasy przy uzycd roznych
Od pewnego czasu modne sg |1 &MU podobnych miejscach. | zabawek. Praktyka jest bardzo
wyscigi, w ktorych nasze samo- | My, Gracze mamy Za sadanie tak | wazna, gdyz inaczel poruszamy
chodziki (Iub cokolwiek, czym kie- | pokierowac swoimi zminiaturyzo- | sie helikopterem, inaczej samo-
rujemy) widziane sq gory. jakpy | wanymi pojazdami, aby wygraly | chodem sportowym czy moto-
z lotu ptaka. Takie rozwigzanie | wyscig — jak najszybciej przejez- | rowka a jeszcze inacze) czoigiem
7wieksza atrakcyjnosc gry, szcze | dzajac, przelatujac i przeplywajac
golnie, gdy moze w niej wzig¢ | rozne uasy.
udzial dwoch lub wiecej graczy. | Przed przystapieniem do gry Z
Firma Codemasters od lat zaskaki- | pewnosciq warto odnotowac
/ rzecz dotychczas niespotykana:
gracz ma mozliwos¢ wyboru
pojazdu, ktorym bedzie sterowat.

wata nas niesamowitymi progra- |
mami (np. cata seria Dizzych). Mi-
cro Machines to ich kolejna gra. |
ktora z pewnos'cia spadoba sig
wszystkim fanom wyscigow  Z ‘
lotu ptaka’.

Akcja rozgrywa si¢ na biurku, |

:

R Wybor ten nie ogranicza sig Wea-
MICRO ¥ le do np. zmiany koloru samo-
MAC""NES chodu. Tak wiec mozemy sie $ci-
Codemasters 1993
Zrecznosciowa
Amiga (ten ostatni moze W dodatku|
strzelacl).
Grafika D 85% Jazda nie powinna byc 0czy-
N witcie zbyt fatwa, WigC autorzy
Dzwigk 80% postarali si¢ utrudnic nam zada-
- nie. Poza licznymi niespodzianka-|
Grywalnosc w 90% mi na trasie (jak np. klocki pou-
Liis o stawiane na jezdni “zupetnie
Pomyst ‘ 90% przypadkowo") zycie dodatkowo |
Oagdlem 90% uprzyjemni nam nasz przeciwnik,
Lg E ktéry z pewnoscia bedzie prObo-\
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gre.

Na uwage w “Litil Divil" za-
stuguje dopracowana, bardzo
kolorowa grafika i ptynna ani-

wal zepchnac nas z trasy lub po
prostu zatarasowad droge. Jezeli
kierujemy czoitgam, bedzie tez
probowal strzelic w nasz tyt, gdy
go wyprzedzimy. Na szczescie
my rowniez mozemy POStEPo-
wac w podobny sposob — wia-
énie to decyduje O atrakcyjnosci
takich gier jak Micro Machines.
Tak wiec mozemy spychac si¢ 2
mostu do wody. strzelac, skakac
ze skoczni (bardzo efektowne) |
Co tam Jeszcze...

Konkurencja w kategorii gier
wyscigowych jest bardzo ostra.
Micro Machines nie jest Jjednak
kolejng bezbarwnq wyscigowka
walajaca sig gdzies w kacie poko-
ju. Rywalizuje 2 najlepszymi
przedstawicielami swego datun-
ku — nawet z Overdrive, Skid
Marks, a takze z “klasycznymi ste-
rociami” jak np. Badlands, Super
Off Road czy Carnage. Od kazdej
2 nich rézni sie sposobem Sterc-
wania | nowatorska mozliwoscia
wyboru pojazdu, ktorym bedzie-
my sie scigali. Pierwszy raz scene-
ria gry wyscigowej tego typu
zawiera  odpowiednia liczbg
obiektow, a nie tylko niewyrazne
kontury trasy i obiektow ja ota-
czajacych, jak np. W Carnage.
Micro Machines to, moim zda-
niemn, niespodziewany hit 1993
roku.



macja, co czasami daje efekt fil-
mu animowanego. Jesli doda-
my do tego jeszcze milg dla

ucha muzyke to otrzymamy LITILDIVIL
gre, ktorej warto poswieci¢ kil- ; Gremlin Graphics 1993
ka (moze kilkanascie] godzin. r Przygodowo-

Niestety, duzg wada gry jest | | zrgcznosciowa
objeto$¢, jaka zajmuje ona po Amiga, |IBM PC
zainstalowaniu na twardym
dysku. Aby pomac prygody | | Grafika ) 95%

malego diabetka musimy zare-
zerwowac na swoim “twardzie- |
lu” 30 MB pamieci. No coz, cos
kosztem czegos...

o s
Grywalnosé @ 90%
B 0%
T 90%

Dzwiek

VY

Pomysl

Zbigniew Zapolski

Dnnlamr
goiem

MORTADELA
CZYLI "LEKCJA
ANATOMII

DOKTORA
P LY 8 .

4cig gra dia wszystkich. Dzieki_

swojej prostocie, dopracowanej

grafice, a takze dz’wiekow i

przede wszystkim wspaniatej gry- 2
GRA-

walnosci program ten stat sie hi-
tem na konsolach, a po doskona-
lej adaptacji takze na Amige. Pro-

Wyciagniecie  kregostupa  za

glowe, blyskawiczne spalenie zyw-

cem na dwa sposoby, wyrwanie

gram dziata bez najmniejszych
zaklocen zarowno na nowszych
bilacego jeszcze serca, podrzut na

komputerach, np. A1200, jak i
na poczciwej “piecsetce”  (ko-
niecznie z pamigcia 1 MBJ. Pozo-
staje mi tylko czeka¢ na kolejng

czesc gry!

Szymon Grabowski

Jjanie haka w klatke piersiowqg — te
I inne delikatesy czekajg na na
glosnej rgbance "Mortal Kombet™
Postuluje, aby tworcy "MK II” nie
zapomnieli jeszcze o takich ukla-
dach artystycznych jak: odgryzie-
nie glowy, zawigzanie supfa na
Jelicie grubym, strzelanie z nadmu-
chanych pluc, wysysanie oczu i na
koniec, za przeproszeniem, nasra-
nie na przepone.

Skojarzenia ze starym “Street Fi-
ghterem II” s jak najbardziej na

wediug identycznego schematu,
ktory kazdy zna — wolna amery-
kanka dwoch karateko—bokso—
dzudo—supersitaczy ze wszystkich
stron $wiata. Szkoda miejsca na fi-
lozofowanie, ze na przyklad w “SF
II" efekt tryskajacej krwi jest staby

rzadko si¢ pojawia, a w “MK” krew
leje sie wiadrami i jest lepiej animo-
wana. Dodam tylko z kronikarskie-
go obowigzku, ze "MK goruje
nad pierwowzorem, bo ma niepo-

va metry jednym ciosem Wa

szczeke, razenie pradem oraz whi-

iw{asnie. Wiec niech nikt
miejscu. Obie gry sq zrobione | mowi, ze woli “Cywilizacje” od

nie

“Mortal Kombat”.

Nie bede sie wyglupiat i nie
przytocze nawet krotkiego stre-
szczenia legendy—fabuly, jaka
towarzyszy wzajemnemu mordo-
biciu i innym zabiegom chirurgicz-
nym. To bez sensu, w grze ma to
Sladowe znaczenie. Ja jednak do
tej kwestii podchodze normainie
Do dewiacji zaliczam zardwno
poswigcenie miesigca na skoncze-
nie "MK", jak i obrazanie sig¢ na nie
wiadomo kogo, ze takie gry w
ogole wychodza.

Gra ze wzgledow moralnych
czy tez obyczajowych byla suro-
wo oceniana | nawet podobno
gdzies cenzurowana. Na mnie
pseudorealistyczne widoki  po-
nadziewanych na kolce ludzi bu-
| dza tylko odraze i refleksie nad

1[ prymitywizmem tworcow tej gry.

rownywalnie lepszg grafike i ani- | Sam nie lubie nawiedzonych wo-
macje (386 only & 9 mega na | jownikéw © wolnos¢ stowa, ale
twardym) oraz daje do dyspozydjl | trzeba zna¢ miare rzeczy. Taka

wiece] ciosow (i to jakichl).

Wydawato sie, ze wraz z roz-
wojem mozliwosci  komputerow
domowych, rasowe gry zreczno-
sciowe bedg powoli zanikac
(niech kto$ porowna proporcje
migdzy nimi a np. grami strate-
gicznymi w przypadku Spectrum ‘88
a PC/Amiga '94). Okazuje sie jed-
nak, ze naprawde profesjonalnie
zreadlizowane produkcje z konsol i
automatow mogq liczy¢ na suk-
ces takze poza swoim sSrodowi-
skiem naturainym.

“Mortal Kombat” jest grg nie-
skomplikowana, ale wecale nie
prosta. Kto zdat egzamin na uczel-
nie, uwaza sie za lepszego od
kolegi, ktory spedzi zycie w war-
sztacie samochodowym. A prze-
ciez zdanie pieciu egzaminow w
Jednej sesji jest dla drugiego takg
samg egzotyka, jak dla pierwsze-
go wyjecie silnika z samochodu.
Jak to?", powie ktos. “Egzamin
studencki a robota w warsztacie

| to rzeczy nieporownywalnel”. No
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| llod¢ przemocy | obrazow ludzkiej

| $mierdi bije z co drugiej gry kom-

| puterowey, a istnieje przeciez kwe-

| stia kreskowek dla dzieci — wy-

| starczy sobie przypomnie¢ zwie-

| rzatka, ktore nabijajg sie do arma-
ty, obdzierajq ze skory, wysadzajq
dynamitem.

Marcin abski

MORTAL KOMBAT

Midway 1992
Zrecznosciowa
Amiga, PC 386
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Byt rozkaz z samej gory: “Kole-

ga wezmie te gierke i pojdzie sie
nig cieszy¢. A poznigj wysmazy
cos z glowq”. A dia mnie Slowa [y
naczelnego to jak muzyka plyna- (RN T
ca z niebios, wiec kupitern skrzyn-
ke petnego jasnego i poszediem
zaszyt sie w redakcyjnej zbrojow-
ni — dla wprawienia si¢ w de-
strukcyjny nastroj.

Po zjedzeniu kilograma zawle-
czek od granatow i popiciu kwar-
13 smaru do zamkow blyskawicz-
nych dla spodni szturmowych
{model SS-7 dla sekretarzy redak-
gji) usiadtem na mozdzierzu i z |
Jjasnym w garsci oddatem sie za-

[URUCHAMIENTE GRY|

traktowat mnie z obrzyna. To bylo
cos. Krzyknatem radosnie | rzuci-
lem sie w kierunku najblizszej kia-
| wiatury. Kwadrans pozniej siec
wa drukarka wypluwatla taki tekst:

Ak

sepieniu Zapuaja( browarem Koiedzy! Rzuccie precz wszelkie
wyssatemn jeszcze szpik ze stuzbo- katamarze | odloicie wieczne
wego lugera von Graboffa i zase- | Piora. Juz jest — nowa wersja

pitemn si¢ juz nie na zarty. Mozna
powiedzie¢, ze zatracitem sie¢ w
zasepieniu. Jak bardzo przypom
natem szlachetnego padlinozerce
uzmystowit mi dopiero przecho-
dzacy korytarzem De Stroyer. Po-

LISTA
PRZE-
BOJOW
DLA
LAMI-
DZO-
JOW

Syndicate — cala po po\sm /r
powiadana pod koniec ubiegfe
roku, ujrzala w koncu
pierwsza v
catkowitym tlumaczeniem
na nasz jezyk ojczysty. Wiem, moj

"prawdzi

gra

Od kwietniowego odcinka uzbie-
ral sie spory stosik listow od amigow-
cow, od pecedarzy niestety duzo
mniejszy. tatwo to poznac po wWy-
gladzie listy: im mniej glosow. ym
wieksze skoki | zmiany z miesiqca nd
miesiac. Posiadacze Atari ST stano-
wig wyraing mniejszosc warod
czionkdw naszego Demokratyczne-
go Stowarzyszenia Graczy. Ocenia-
czy i Glosowaczy. Tym cennigjsze
beda wiec ich glosy.

| jeszcze siowo 0 waszych gu-
stach: straszne z was konsenwyl Zad-
na z nowosd nie przebia sie na
czolo listy, 2k jak to bylo np. z
Doom. A moze to skutek dzidlania
Ustawvy—Zastawy?  Strurmien $wie-
zutkich programow  z Zachodu

moze to wy boide sie kupowac?
Jedli tak, to made radge. A zresza,
dobra gra jest odpoma na uphyw
czasu — wystarczy spojrzec na ry-
nek Atarl...

” GAMBLER 5/94

io- | ass...”

podobno jeszcze nie wysechi, ale ”W@%W
4

| nach tepego wpatrywania sie

ERWIPUNER

[waniec GRY|

drogi redaktorze,
pogardliwie i strzelisz
oxfordzka angielszczyzng: "Get
; wiem, ze wszystkie pe
ty i continuousy masz w Im
palcu, ale na Boga nie da

"germanizowac”. Chwyc za bron

stari w plerwszym szeregu
zloszczonych syndykow
* ok K
Zadowolony ze Wzorowc
petnionej misji, oddatem sie
kiwaniom na osobistg poch
naczelnego. Po dwoch go

Mortal Kambat

515(‘1.Ce- Hulk

] Gunship 2000

10. (8} Hired Guns

1. (1) Lemmings Il

2. (3] Sensible Soccer 92/93
3 Prehistorik

4 Team Yankee Il
5.9 B-17 Flying Fortress
6. (6] Zool

7.14) Body Blows

8 Anather World

9. 15) Civilization

10 Street Fighter i

{5

ze prychniesz

glucho zamkniete drzwi, ruszytem
w koricu z nudow do gry w Syn-
dicate. Niech i ja spojrze na to
cudo. Polska wersja... “poliz we-
rszyn”... to bedzie pewnie jakos
tak

Twoja poprowadzic dzisiaj mi-
sia na zly bwana—kubwa i wy-
rznac do noga cala okolica. Naj-
lepsza, jak Twoja walnela dwa
atomic bomben na cala ta wsza-
wa plugastwo. Ruszyc glowa i
gotowa. Jak Twoja wrocic cala
team z ta exercise to bedy oklasky
i points. Mucios punktos. So,
niech nie stoi i nie wyczeszcza
galkas jakby nie wiedzala co moja
szprechen. Wasza pseudonima

na ta akcja — Xyva Crova.
Jako, ze wcezesnigj nie prakty-
kowatem Syndykatu w wersji ory-

ginalnej, oden

slem sie od niego

| dopiero wiedy, gdy knwawy. blask

Atari 5T

16:5%
trzelaning 15.9%
mw 148%
karate 14.6%
owa 11.19%
strzelanina 7.0%
it 6.5%
symulator helikoptera 5. 1%
strzelanina 4.9%
przygodowa 3.6%
loglczno-zrecznosciowa 15.7%
sportowa 13.1%
zrecznosciowa 13.1%
syrmulator czolgu 11.8%
symulator fotu 11.7%
zrecznosciowa 10.19%
Zrecznosciowa 7.9%
praygodowa (».S'R
strategiczna 5.7%
4.4%

Zrecznosciowa

" sportowa
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zachodzacego stonca utkngt zu-
chwale w okolicach moich zrenic.
Otrzasnalem sie jak z cigezkiego
przepicia i skoncentrowatem na
tym, co przezytem.

Ogdinie byto niezle. Nie wiemn,
czy gra spodobata mi sie ze
wzgledu na jej krwawa tematyke,
czy wiasnie na obfite komentarze
w rodzimym Jezyku. Oczywiscie
autorzy nie ustrzegli sie paru bte-
dow literowych, ale ogolnie —
biorac pod uwage, ze tekst polski
wklepywali programisc z Bullfro-
ga — zrobiono niezly kawatek
porzadnej roboty. Mam nadzieje,
ze docenicie chwalebng inicjaty-
we tlumaczenia gier z ichniego
na nasze i nie bedziecie znecac
sie nad polskim Syndykatem, przy-
sylajac co ciekawsze literowki wy-
stepujgce w grze.

Pomysl

Ogolem

STARDUST

Dotycheczas norwescy progra-
misci nie wslawili sie niczym
szczegOlnym wisrod  uzytkowni-
kéw Amigi. Nowo powstata fir-
ma Bloodhouse postanowita
zmienic¢ taki stan rzeczy, oferujac
im swoja gre Stardust. Jak juz sie
mozna domysli¢ po tytule, jest to
kolejna strzelanina.

Osobidcie przyznaje, ze ta ka-
tegoria gier nigdy mnie nie pa-
sjonowata, nig-
dy nie bylem
tez fanem ko-
chanego przez
wszystkich  na
Zachodzie Pro-
jeceX. Byta to
PO prostu strze-
lanina jak kaz-
da inna, ot — leci sobie state-
czek, strzela; jest cata masa broni
do wyboru i niebezpieczenstw
do pokonania. Nie, to nie dla
mnie. Z tego gatunku podobaty
mi sie dotychczas jedynie dwie
gry: Desert Strike oraz Walker.
Pierwsza — ze wezgledu na do-
pracowanie oraz realizm wszyst-
kich misji, druga — z powodu
swietnej grafiki, fatwosci obstugi i
mozliwosci prawdziwego wyzy-
cia sie. Aha, podobata mi sie je-
szcze gra Zombie Apocalypse,
szczegolnie gdy wyobrazatem
sobie, ze kazdy zombie ukazujacy
sie na ekranie to nasz straszliwy
Naczelny — witedy naciskanie
Fire przychodzito mi dosc fatwo.
Ale zarty na bok, przejdzmy do
Stardust.

Ktéz z nas nie grat chociaz
chwile w Asteroids? Niby pro-
sciutka gra a jakze wciggajaca.
Gracz steruje matym stateczkiem,
ktéry ma za zadanie niszczenie
ogromnych asteroidow latajg-
cych sobie tu i tam. Gdy asteroid
zostanie trafiony, rozpada sie na
mniejsze czesci, ktore po zalicze-
niu kulki rowniez sie rozpadajg.
Wiele firm wyprodukowato gry
podobne do Asteroids, z mier-
nym na ogot rezultatem. Wszyst-
ko ulegto jednak zmianie wraz z
pojawieniem si¢ gry Stardust.

Gra jest niesamowita pod kaz-
dym wzgledem (szczegolnie gra-
ficznym). Dziwi¢ sie nawet, ze
efekty jakie w nigj wystepuja, sq

mozliwe do uzyskania na A500.
Wszystkie obiekty w grze wyko-
nane sg technikg ray-tracing i
wygladaja bardzo realistycznie —
efekt trojwymiarowosci. Trudno
mi o tym pisa¢ — to po prostu
trzeba zobaczycl Wszystkie te
obracajgce sie i poblyskujace
asteroidy, ~ dopracowane o,
wspaniale animowany stateczek
oraz cala masa innych “bajerow”
zadecydowala, ze Stardust jest
niepowtarzal-
nym produktem.

Nasz  statek
rozpoczyna ni-
szczycielskg  wy-
prawe po wielu
planetach  roz-
nych  galaktyk.
Na ogot musi wyeliminowac lata-
Jace kosmiczne smiecie — astero-
idy, lecz czasami przyjdzie mu
powalczy¢ z nieco bardzie] nie-
bezpiecznymi (i niestety bardziej
inteligentnymi) obiektami. Oczy-
wiscie, nasz “latajnik” nie jest bez-
bronny — ma
kilka rodzajow
broni do wybo-
ru [przetgcza-
nych za pomo-
cq klawisza SPA-
CE). Mozemy
atakowac pla-
zmga, laserem a
nawet  ptomieniami

Zywego
ognia. Plazma i laser nie powo-
duja zbyt wielkich uszkodzert w
trafionym obiekcie, lecz majq cat-

STARDUST

Bloodhouse 1993
Zrecznosciowa

Amiga, IBM PC
Grafika D 90%
Dzwiek 90%

Grywalnos’éﬂ 95%
B 5%
z 95%
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kiem diugi zasigg. Ogien jest bro-
nig bardzo skuteczng, jednak na
stosunkowo mate odlegtosci. Mo-
zemy znalez¢ rakiety samonapro-
wadzajace sie na cel — bardzo
pomagaja przy zmaganiach z
asteroidami. Jezeli widzimy nad-
latujgcego wroga i praktycznie
nie ma juz dla nas ratunku,
wowczas mozemy uzy¢ ostony.
Uaktywniamy jg ciagnac joya do
dotu. Nasz statek bedzie przez
krotka chwile nietykalny, lecz
ostona szybko przestanie dziatac
— w zamieszaniu mozna stracic
glowe | wowczas najprawdopo-
dobnigj stracimy rowniez zycie.
Ostona pelni pewng (znikoma)
funkcje ofensywng — gdy ja
wigczymy, trafia-
jacy w  nas
wrog  zostanie
porazony polem

sitowym.

Oczywiscie,
produkt  Bloo-
5 dhouse nie jest
jedyng strzelaning z szansami na
wysokie miejsce na liscie przebo-
jow. Firma Core Design (znana z
takich hitow jak Chuck Rock 11 li
oraz Premiere) napisala grg o
podobne] tematyce — Blastar.
Mimo wszystko twierdze, ze Star-
dust jest lepszym programem.
Dlaczego? Zadecydowalo o tym
wiele czynnikow. Pierwszym atu-
tem Stardusta jest bardzo nowa-
torskie zastosowanie ‘ray-tracin-
gowanej” grafiki, a takze wyposa-
zenie gry w swietng muzyke i
efekty dzwiekowe. Glownym Kry-
terium oceny kazdej gry jest
oczywiscie grywalnos¢ — Star-
dust na tym polu nie musi oba-
wiac sie konkurencji. Atutem Bla-
stara jest natomiast to, ze czasa-
mi widzimy stateczek z innej per-
spekbywy, niz tylko z gory, lecz
mimo to nadal preferuje Stardu-
sta.

Szymon Grabowski

T



Jako Privateer czyli korsarz, w
swoich wojazach spotkasz okrety
waojenne Konfederacji, Policie Ko-
smiczng, towcow nagrod takich jak
ty... System Gemini nawiedzajq tez
piraci oraz Kilrathi — przedstawicie-
le cywilizowanej rasy wrogiej ludz-
kosci.

Firma Origin w tej grze pokazata,
na co jq stac: piekna rastrowa graf
ka, widac po prostu wszystkie szcze-
goly. Podczas walki mocne wraze-
nie robi obraz wrogiego statku, zaj
mujacy cate pole widzenia. W tie shy-
cha¢ nastrojowa, trochg smutng
muzyke, poza tym oczywiscie strzaly
Z miotaczy oraz wielkie bum naszych
przecwnikow. Nie ma digitalizowa
nych mowek, ale gra na tym wiele
nie traci. Animadja jest piynna (zalezy
oczywiScie od illosc pamiedi), ale nie-
stety walki w kosmosie trwaja diugo
— @asem zbyt dhugo, amlaszcza
qgdy sity przeciwnikow sq rowne. Ze-
chowano konwencje poprzednk
kéw gry z serii Wing Commander.
Glowna roznica polega na tym, ze
W nowej grze nie jestes pilotem wor
skowym, a samotnym smiatkiern,
ktory zarabia na swoje utrzymanie
podejmuijac sie roznych zadan.

Gra rozpoczyna sie dobrym in-
tro, ktére wprowadza nas w wilcze

74

LCAD

Tam wiasnie rozgrywa sie akcja Pri-
vateera. Kariere korsarza rozpoczy-
nasz na kiepskim statku, ale w grze
istnigjq inne ich typy, oczywisdie nie
za darmo. Jest Orion — statek bar-
dzo bezpieczrny, posiada bowiem
gruby pancerz i ostony. Niestety,
Jjego masa powoduje, ze jest trud-
ny w manewrowaniu. Widocznosc
z kokpitu najstabsza ze wszystkich
dostepnych statkdw. Polecam go

OPTIONS

laktyce bezpiecznie, bez zbednych
fajerwerkow. Nastepny typ to Gala-
Xy — W sam raz dia graczy z zytkq
handlowa, wyposazony w olbrzy-
mig fadownie. Jest jednak slabigj
opancerzony, niz poprzednio Wy-
mieniony Orion. Duza masa statku
nie przeszkadza w manewrowaniu,
lecz ogranicza predkos¢ maksymalk
na. Z kokpitu rozposciera sie dobry
widok na kosmiczng pustke. Mozna
tez kupi¢ Centuriona — statek dla
osob lubigoych latac, zarabiac na
Zycie w charakterze najemnika.
Moze on przenosic wszelkie typy
uzbrojenia, jest przy tym szybk,
zwrotny i dobrze opancerzony. Ma
tylko jedna wade: jego mata la-
downia raczej nie pozwala rozwi-
ngc skrzydet w interesach. Widocz-

wiszystkim Ecﬂﬁwgi nosc¢ z Ebirfoskomzﬂa_

GAMBLER 5/94

Najwazniejszg cechg gry jest jak-
by jej dwoistosc. Na poczatku zara-
biasz pienigzki, aby utatwic sobie
egzystencje i wydaje sie, ze tylko na
tym polega gra. Ale nie zapomnij
wpadac od czasu do czasu na jed-
nego glebszego do baru. Barmani
sg Zrodtem informadji o wszystkim,
co sie dzieje w systemie Gemini.
Raz wstgpitem do baru na New
Detroit i zaczelo sig. Przysiadl sie
Jakis god¢ | zaproponowat zlecenie
— cos dla niego zrobie za odpo-
wiednig opfata. Zostawit mi przy
tym tajemniczy przedmiot. Tak roz-
poczyna sie czes¢ przygodowa Pri-
vateera, kitéra toczy sie niezaleznie
od reszty gry. Po wykonaniu zlecen
maozna polata¢ w celach zarobko-
wych, wracajgc do przygody po za-
robieniu szmalu. Zagadke rozwig
zuje sie bardzo przyjemnie, ale trze-
ba zaznaczyc, ze dobry statek i tro-

che pienigzkow ulatwiajg jej rozwi-
kianie.

Grg mozna sterowac za pomo-
cq joysticka, klawiatury lub myszy.
Wersja instalacyjna zajmuje 6 dys-
kietek 3,5" HD. Obstuguje wszystkie

powszechnie uzywane karty mu-
zyczne. Zalecane jest uruchamianie

' Jej na co najmniej 386DX33 z 4 MB

RAM. Privater to nowa jakos¢ w
grach kosmicznych. Warto poswig-
dic tej grze kilkadziesigt godzin, aby
rozwigzac tajemnice powierzonego
d przedmiotu.

Bleys

— o

PRIVATEER
Origin 1993
Symulacyjno-
przygodowa
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Miesiac po miesigcu, od pieciu juz lat, Wy-
dawnictwo LUPUS dostarcza Wam swoje cza-
sopisma. Wierze, iz udalo nam sie w tym
czasie zdobyC¢ Wasze zaufanie, przekonac ze
swoj fach -- wydawanie pism -- znamy

naprawde dobrze.

Dotychczas skupialiSmy sie wylacznie na pis-
mach zwigzanych z rynkiem komputerowym.
Dzisiaj chciatbym zarekomendowa¢ Wam cza-
sopismo catkiem odmienne -- miesiecznik
'‘Miody Technik".

Czes¢ Czytelnikow (ci starsi...) bez watpienia
‘Miodego Technika® pamieta -- byt w tamtych
czasach czesto jedynym zZrodlem informacji o

technice na sSwiecie...

‘"Miody Technik® ukazuje sie¢ od ponad 40 lat,
ale do Wydawnictwa LUPUS dotaczyt jesienia
ubiegtego roku. Kilka miesiecy, ktore uptynely
od tego czasu poswieciliSmy na wytezong
prace -- poprawe poziomu edytorskiego pisma
i przemodelowanie zawartosci. Sadze, iZ nam
si¢ udato. Dzisiaj jestem przekonany, ze jest
to znowu dobre czasopismo i moge goraco

Wam je polecic.

Mtodym, nie catkiem miodym (a takze
catkiem niemtodym) mitosnikom techniki lek-
tura 'Miodego Technika' sprawi, jak sadze,

wiele przyjemnosci.

L

Zachecam. i




Q&A

GamblerClub otrzymuje sporo li-
stow z pytaniami | watpliwosciami
dotyczacymi  najroznigjszych  spraw
kiubowych (I takich nieco obok]. Na
niektére postaramy sie dzisiaj odpo-
wiedziec.

“Mam Amige COTV (wiadomo nie
wszystkie programy nd nigj chodzg, a
nie ma tez na nig emulatoral, czy
gdybym zamowit program, a on by
‘nie chodzit' czy mogtbym go adestac
| otrzymac zwrot pieniedzy lub wymie-
nic na mm

M

widujemy procedury reklamacyjnej
(oczywiscie za wyjatkiem sytuacji, w
ktorej produkt jest wadliwy — np.
uszkodzone dyskietki). Niska cena klu-
bowa wynika miedzy innymi stad, ze
nie dysponujemy (nie optacamy) Zad-
na grupq ludzi obstugujacych sprze-
daz. Nie oznacza to, iz jestescie skaza-
ni na przypadek: ‘dziala-nie dziala'.
Whstarczy w zamowieniu  umiescic
formutke mniej wiece] takiej tresci:
‘mam komputer CDTV, jezeli zama-
wiany przeze mnie program nie
wspolpracuje z tym komputerem, to
prosze nie realizowac zamowienia’ —
a my przed wystaniem upewnimy si
u dystrybutora czy dany program jest

ter. Oczywiscie. nie bierzemy odpo-
wiedzialnoéci za anomalie (‘niekompa-
tybilnosci’) roznych skiadakow, proble-
my z pamiecig, stacjami dyskow itp.

‘Nie Jestem czlonkiem GamblerClu-
bu, Wiem, ze nie praystuguje mi zniz-
ka (cena klubowal przy zakupie pro
gramow. Czy mogibym jednak kupic
te programy za peing ceng [cena de-
talicznal?”

Sorry — obstugujemy wytgcznie
klubowiczow (wylacznie ze znizka).

“lestem czonkiem  GamblerClubu
Czy jesli majgc wazng prenumerate do
sierpnia dokonarm teraz wplaty na na-
stephe pdirocze o prenumerata bedzie
do lutego 1995 2y te2 1o, co Wilacier

L

Tu sg dwie sprawy: prenumeraty i
karty kiubowej. Najpierw prenumera-
ta. Oczywiscie nic naszemu czytelniko-
wi nie przepada a prenumerata bg-
dzie do lutego 1995. Dzata to w
nastepujacy sposéb: na kuponie, za
pomocg ktdrego dokonuje sie wplaty
na prenumerate (wewnatrz numeru)
jest kratka zatytutowana — ‘pienwsza
prenumerata? wstaw X jesli tak’. Nie
umieszczenie w nigj krzyzyka powo-
duje, ze kiedy bank nadesle nam
Wasz kupon, to osoba wprowadzajg-
ca informacje do bazy danych wyszu-
kuje wezedniejszg Waszg prenumerate
i dopisuje do nigj kolejne 6 numerow
(lub 12 w zaleznosd ile zaprenumero-

Odpowiedz brzmi - nie. Nie prze- przeznaczony réwniez na ten kompu-

Kiubowa lista przebojow

GamblerClub zrealizowat znaczng liczbe zamowien na gry, przycho-
dzacych od cztonkow klubu. Postanowilismy raportowac Wam co miesigc
Jjakie gry “idq” najlepiej (a jakie wrecz przeciwnie]. Bedzie to cos w rodzaju
kiubowe] listy przebojow.

W ofercie klubowej znajdujq sie gry na dwa typy komputerow
[przynajmniej na razie) — Amige | PC. Aktywnigjsi sq uzytkownicy PC-tow
(a moze jest ich po prostu wigcej) — proporcje uktadaja si¢ nastepujaco:

PC 68,0% zamowien
Amiga 32,0% zamowien
Zainteresowania Amigantéw opisuje nastepujgca tabela:

Miejsce  Nazwa gry Procent zamowien Miejsce przed miesigcem
1 Lure of the Temptress 20,839
2 Harpoon 16.67%
3 Black Crypt 16,679
4 Civilization 8,33%
5 Birds of Prey 8.33%
6 Shadowlands 8.33%
i Harpoon 4.17
8 Gunship 2000 4,17%
9 towca - Ostatnie Starcie 4,17%
10 Indianapolis 500 4,17%
30 NAM 4,173 -

Pierwsze miejsce zajmuje bezsprzecznie Lure of the Temptress” czyli gra
pochodzaca z ‘oferty specjalnej’ (50% tanigj). By moze wigec do jej zakupu
zachecila niezwykle korzystna cena... Dwie nastepne pozycje nalezq do serll
Kolekgji Klasyki Komputerowej IPS. Brawo dla autorow tej serii za wybor
tytutéw. Z drugiej jednak strony — czy to aby nie oznacza, ze biezaca oferta
jest niezbyt ciekawa? (to pytanie kierujemy pod rozwagg IPS-u).

W drugie] tabeli — zakupow dokonywanych przez uzytkownikow PC
— przewodzi ta sama gra (rowniez z ‘oferty specjainej| razem jednak z
druga ‘specjalng’; "Buzz Aldrin’s Race into Space”. Na trzecim miejscu
znalazia sie gra ze ‘zwyklej” oferty [dosy¢, jak sie wydaje, ostatnio modna)
— “Privateer”.

Theatre of War

Miejsce Nazwa gry Procent zamowien Migjsce przed miesigcem
1 Lure of the Temptress 11.76% L
2 Buzz Aldrin’s Race

into Space 11,76% -
Privateer 9,80% -
Legacy 7.84% =
Harpoon 7.84% -
Uitima Underworld 7.84%
Strike Commander 5.88% -
Seal Team 5,88% -
Quest for Glory (Il 3.92% -
Patriot 3.92% -
Birds of Prey 3,92% -
Shadowlands 3,92% =
* Michael Jardan in Flight 3,92% 2
_King's Quest Vi =
‘Rex Nebular = E

Za mlesiac nastepne notowanie listy naJchetmeJ kupowanych przez
klubowiczéw gier.
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wezesnie] po prostu mi przepadnie?”  waliscie). Zatem jedll chcecie miec

JAK WSTAPIC DO KLUBU

CZLONKIEM GAMBLERCLUBU ZOSTAJE AUTO-
MATYCZNIE KAZDY PRENUMERATOR "GAM-
BLERA". WYSTARCZY WIEC OPLACIC — KO-
RZYSTAJAC Z KUPONU PRENUMERATY WE-
WNATRZ NUMERU — PRENUMERATE | OD-
CZEKAC KILKA TYGOD NI NA KARTE KLUBO-
WA.

Wz6r zamowienia

Zamowienia na programy z oferty klubowej, ktore od Was otrzymuje-
my bywaja bardzo réznie formulowane. Zdazyt si¢ nawet taki przypadek,
ze zamawiajacy nie podat numeru katalogowego gry ani komputera, na
ktory program ma by¢ przeznaczony podczas gdy gra wystepowata w
wersji dla Amigi i dla PC...
Proponujemy Wam zatem wzorzec zamowienia, ktory gwarantuje ze
wszystkie potrzebne informacje w zamowieniu sie znajda:

[Imie] [Nazwisko]
[Kod] [Miasto]
[Ulica]

[Numer klubowy]

ZAMOWIENIE
Zamawlam gre [tu nazwa| dla komputera [tu format i no$nik] oznaczo-
na w katalogu GamblerClubu numerem|[tu numer katalogowy] w
cenie [cena klubowal.

[miasto, data]
[podpis]

Przykladowo mogtoby to wygladac nastgpujgco:

Jan Kowalski

00095 Warszawa

ul. Nieprawdopodobna 16/7
GamblerClub Member 11023

ZAMOWIENIE
Zamawiam gre "Powermonger” dla komputera PC, 3.5" oznaczona w
katalogu GamblerClubu numerem 0512 w cenie 220.000 zt.

Warszawa, 19/04/94
[tu stosowny bohomaz|



przediuzenie dotychczasowe] prenu-
meraty a nle nowa prenumerate od
najblizszego numeru — NIE wstawia-
cie krzyzyka w polu ‘nowa prenume-
rata’ — to wszystko.

Kwestia druga: karta klubowa.
Nowa karta klubowa (z terminem
waznosc odpowiadajacym  koricowi
nNowej prenumeraty) zostanie automa-
tycznie przygotowana i wystana do
Was.

“Czy. prowadzone s3 rozmowy z
firmami dystrybucyjnymi Mirage i Sagi-
ta nad znizkami dia czionkdw klubu?”

Nie, takich rozmow jak dotad nie
byto.

‘Czy oferta zamieszczona W Na
szym’ pismie jest pelna, czy tez mozna

Eu
Zmiany!

Kilka miesiecy funkcjonowa-
nia klubu oraz sprzedazy wysyt-
kowej pozwolito zgromadzi¢
sporo doswiadczen, ktore skto-

nity nas do wprowadzenia kilku
istotnych zmian.

1. Rozdzielamy cene programu
od kosztow wysytki. Cena kiu-
bowa bedzie obecnie nieco
nizsza niz dotychczas, ale za
to przy odbiorze paczki bedzie
sle optacac koszt przesyiki (rze-
du 30 tysiecy ztotych). Wpro-
wadzamy te zasade z dwoch
powodéw: po pierwsze nowy
system pozwoll zaoszczedzi¢
nieco pienledzy osobom za-
mawiajacym kilka programow
(jedna przesytka); po drugie
Za$ Jest juz pierwszy sklep, w
ktérym kazdy posiadacz karty
klubowej moze kupi¢ progra-
my z oferty klubowej (oczywi-
$cie bez kosztow przesytki po-
cztowej).

2. Wprowadzamy Jednolitg nu-
meracje programow znajduja-
cych sie w ofercie kiubowej.
Poniewaz jednak finalizujemy
rozmowy 2z kolejnymi dystry-
butorami, cenniki beda druko-
wane w postaci tabel ozna-
czonych literami (kazdy dystry-
butor bedzie miat swajg lite-
re) | ew. dodatkowo liczbami,
Jesli dystrybutor oferuje wigcej
niz jedng grupe produktow.

3. Uruchamiamy pierwszy sklep
GamblerClubu. Sklepy obstu-
gujace klubowiczéw bedag
przez nas podawane na stro-
nach klubowych a ponadto
bedg oznaczane naklejkami
podobnymi do kart klubo-

wych.

liczyé na jej powigkszenie

Oczywiscie rozmawiamy z kikoma
firnami o rozszerzeniu oferty kiubowej
O sprzedawane przez nich programy |
sadze, ze¢ juz w najblizszym czasie
obecna lista zostanie rozszerzona.

Na koniec dwie informacje. Jezeli
Jakis program znika z oferty kiubowej
to oznacza to, iz (zapewne chwilowo)
jest na wyczerpaniu. Tym samym,
wysytajac zamowienie na niego ryzy-
kujecie, ze nie zostanie ono zrealizo-
wane (z braku towaru). Generalnie
katalog obowigzuje (dotyczy ta row-
niez cen| az do opublikowania na-
stepnego numerd (a tym samym no-
wego katalogu). Mozna przyjac, ze
dane z katalogu np. kwietniowego

L

obowigzujg w kwietniu i przez pierw-
szq polowe maja, majowego w maju
| przez pierwszg potowe czerwca itd.

Chciatbym 2wrdcic takze uwage, i2
niedopuszczalne jest zamawianie pro-
gramow a nastepnie odmawianie ich
przyjecia gdy przyjdzie przesyika. Takie
‘manewry” pocztowe kosztujq i gdyby
Zjawisko to przybrato na sile, nie
udalcty s nam utrzymac niskich
cen programow — w efekcie byloby
to przeciwko interesom klubowiczow.
Dlatego uprzedzamy, iz osobom nie-
odpowiedzialnie zamawiajacym (i nie
przyjmujacym przesytki) bedziemy co-
fa¢ uprawnienia klubowe.

GamblerClub Macher

Numer

Iz Al Biezsca oferaiPs dis Ltk ke k

Amilga

U B

Jest juz pienwszy sklep, w
ktorym posiadacze kart GamblerC-
lubu moga dokonat¢ tanszych za-
kupow! Spodziewamy sie nastep-
nych — w miare jak beda przyby-
wat oferenci GamblerClubu, be-
dziemy publikowad ich adresy. In-
formacja obejmuje adres sklepu
oraz oferte, czyli co nasi kubowi-
cze mogq kupic taniej i na jakich
warunkach.

Warszawa
IPS
ul. Okreina 3, tel. 642-27-66
Oferta:
produkty z Tabel A.
w cenie kilubowej.

katalogowy Tytui Producent Format Nosnik Wymagania Cena detaliczna Cena klubowa
Chvilization MicroProse Amiga F 5 IMB 518 500 # 450000 2
6 DeluxePaint [V v. 4.0 Electronic Arts: Amiga 3.5° IMB 854 000 2 700 000 zi
1o towca - Ostatnie starcie  IPS G Amiga 35 IMB 225700 200 000 zi
17 Space Hulk Electronic Ars: Amiga 35 IMB 512 400 = 450 000 2t
21 Syndicate Buli!‘rog Amiga 35 IMB 585 600 2 520000 &
abela AZ. Kolertla Kiasyki Komputercnel [1f - UZyiOWNIREW Kompullerow Amiga
Numer
katalogowy Tytut Producent Format Nosnik Wymagania Cena detaliczna  Cena klubowa
46 488 Attack Sub Domark Amiga 3:5" IMB 244 000 2t 210 000 2t
28 Birds of Prey ElectronicArts  Amiga IMB 244000 2t 2100002
29 Biack Crypt Electronic Arts. Amiga IMB 254 200 z+ 210000 2
33 Harpoor Electronic Arts  Amiga IMB 256 200 zt 210000 z
36 Indianapolis 500 Hectronic Arts. Amiga IMB 180 000
38 MIG 29M Domark Amiga 5 IMB 210 000 z
39 INAM Domark Amiga IMB 210 000 z
41 Powermanger Electronic Arts g IMB 210000 #
43 Shadowiands Dornark mig 5 IMB 210 000 z#
44 Strike Fleet Electronic Arts  Amiga 35 IMB 210 000 =z
labaia Ao, Biezgta:okera IPy.dla i ik o L~
Numer
katalogowy Tytu# Pmducenr Format Nosnik wymganla Cena detaliczna Cena klubowa
= Berrayar at Krondor Sler(a PC 35° 3865X. 2MB RAM 671 000 2t 550 UUO zt
Z Buzz Aldrin’s Race
"‘[D SJMCE Electronic Arts PC TS AT, 5 'ORE 16MB HDD, VGA 805 200 2 570 000 2!
1 ation MicroProse 549 000 2 480 000 z
2 F i5 Strike Eagle Ill MicroProse PC 35 33:0 ZMB RAM, VGA,
10MB HDD 780 400 2 £80.000 zt
8 Incredible Machine Sierr = 8 3865X, VGA 427 000 360 000 2t
9 Kasparov's Gambit Electronic Ars  PC 3:55 3B65X/16, 4MB RAM,
1'1MB HDD, VGA 671 000 & 600 000 2+
11 Michael Jordan in Flight Electronic Arts X 357 386/16 2MB RAM, VGA 427 000 2t 350 000 2t
12 Patriot Electronic Arts  PC 35 3865, SMB RAM, VGAVESA 549 000 2 480 000 zt
13 Privateer Jrigin PC 3.5 5, 4MB RAM,
20MBE HDD 732 00 650 000 2t
14 of G Slerra PC LD VIGA 585 500 000 zt
15 Seal Team Electronic Arts  PC % AT, 640KB RAM, VGA 488 000 7f 420 000 2t
16 Space Hulk Electronic Arts  PC 3.5 VGA 644 600 # 560 000 zI
18 SrrFkE Commander Origin PC choy 386/25, 4MB RAM,
ZIMB HDD, VGA 793000 zt 700 000 21
19 Strike Commander CD Origin PL cD 384/40, 4MB RAM 098 00 700 000 zt
20 Syndicate (poiska wersja)  Builfrog P& 5 590KB RAM, VGA,
’2ME HED 695 400 2t 600 000 z¢
22 Ultima Underworld Crigin PC SHE 5" 38
695 400 2t 500 000 2
Orgin PC < 3865X, ZMB R:‘W.
1 4MB HDD, VGA 732 000
Ol PC 3.5 ZMB RAM, 21 MB 32 000 2 49 ) z}
[Iectmnuc Arts. PC 35 494 1002 420 000 2
Il /\H PC 3.5 & $27 000 2 380 000 zt
i ANTHEGYW K
Producent Format Nosnik Wymagania Cena detaliczna Cena kfubowa
Do P F 5t EGANVGA L2000 L eaeooag
Electronic Arts: PC 3.5% 5.25" EGA/VGA 244000 7t 210000 2
| Chuck Yeager's Air Combat: Electronic Aits’ PC a8 EGAWVGA 256 200 21 2100002
Dungeon Master PSYGNOSIS PC 35 EGANVGA 256 200 zt 210 000 #
Harpoon Electronic Arts” PC EGANVGA H2004 - G000
Heroes of the 37th Electronic Arts: PC EGA/VGA 244 000 2t 210000t
- Indiananiolis 500 Electronte A PC L BT ST FGANGN 207400 180000 2t
MIG 29M Domark PC 3.5 EGA/VGA 244 000 210000 2
- Powetronger Electranic Arts - PC ko W S S R H2B6 F00 ) 0 000
Shadowlands Darnark PC 35" EGA/VGA 244 000 2t 210000 #
abela A Gifertd specialns
Numer
katalogowy Tytut Producent Format Nosnik Wymagania Cena detaliczna  Cena klubowa
47 Softeczka 1 IPS TG, NIKITA PC 3.5 VGA 427000 2 300 000 2
48 Softeczka 2 IPS CG, NIKITA BC 2.5 VGA 427 000 21 300 000 2
49 Softeczka 3 IPS.CG, NIKITA PC 3i5% VIGA 427000 2 300:000 2
50 Softeczka 4 IPS CG, NIKITA PC 35 VGA 427 000 zt 300 000 2
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WIEZE

Raptus

Qj, nerwowo wchodzimy w
olejng wiosne naszego stulecia.
tasnie pojawit sie na rynku naj-

y 9 £
AY =
,, ¢ ﬂ.
- ﬁ' »\(j‘!‘
No céz... Vox populi, vox
Dei... Chcieli Amigowcy new-

sow, to zabraklo miejsca na
“Kronike”. A jak juz uruchomimy
dzial newsow na Atari, to pew-
nie i z hardware'owych zrezy-
gnujemy... Ale ciekawi mnie, ja-
kie jest Wasze zdanie na ten te-
mat? Czy skoncentrowac sie na
opisywaniu “swiezego mieska”,
czy negocjowac z Naczelnym
dodatkowa kolumne (strone)?

SKLAD
ZEOMU
(HAR-
DWA-
RE)

Super Blaster

Wiasnie wszediem do Labora-
torium Lupusa i zobaczytem na
polce nowos¢ nad nowosciami:
karte muzyczng Sound Blaster
AWE32. Nle wiem, czy nie be-
dzie to hit “numero uno”’, cho-

szy przeboj Apogee Softwa-
: wydana w koprodukdji z Cy-
gnus Studios multimedialna i

multigraficzna wersja najprymi-|

tywnigjszych strzelanek swiata,
czyli “Raptor: Call of the Sha-

dows". Gra, mimo iz bez giebsze-
go sensu i idiotyczna, powala na
kolana wiasnie rewelacyjnie po-
danym

idiotyzmem.  Swietne

obrazki, dziwaczne cienie ([kole-
dzy twierdza, ze nie z tej strony,
In Nowator niestety takich rzeczy
nie rozréznia...) i drobne 16 MB
na dysku (w petnej wersjij, lub 8
w wersji shareware (z jednym
scenariuszem). Dodajcie do tego
konieczne 4 MB RAM mimimum i
386 DX40, to uzyskacie pelny
obraz tej ulepszonej wersji “Spa-
ce Invaders”. Panie i Panowiel
Naprawde nie lubie gierek bez
sensu, lecz “Raptor” zmusit mnie
do porzucenia moich utrwalo-
nych latami pogladow. “Ogniem
ciaglym —naprzod!” — to hasto
tej gry i nie ukrywam, ze i moje
hasto od kilku dobrych dni.

Gdzie upiorow szesc...
. tam siodmy ma pietra. W

gosc”, wiasnie Ty jestes tym siod-
mym, a czy bedziesz gosc, to tyk-
ko od Ciebie zalezy. Wpadasz do
domu maniaka, ktérego jedynym
zajeciem jest ciagte rozwigzywa-

ciaz juz wyobrazam sobie jego
cene. Standardowy Sound Bla-
ster z wbudowanym syntezato-
rem PCM (4 Mbit barw na kar-
cie...), lepszym DSP i mozliwoscig
zainstalowania do 28 MB pamie-

GAMBLER 5/94

grze Seventh Guest czyli “Siodmy |

MIESKO (SOFTW,

nie najdzikszych lamigiowek. Oka-

zuje sie przy tym, ze obce mu sq |

Ufoludki s3
wsréd nas...

zasady goscinnosci; obce na tyle, |

ze prostg zasade “gosc w dom,
Bog w dom” zamienit w “gosc w
dom, Szatan w domu, a kaszanka
na stole”. | od parteru rozpoczy-
nasz zjadanie tej kaszanki, posu-
wajqc sie przez labirynty pomie-
szczen | dostajac do rozwigzania
kolejne zagadki. A sprobuj nie
rozwiaza¢ chociaz jednej.. Sze-

sciu kolesi © wygladzie typu Boris
Karloff w filmie “Mumia, czyli 100

dni premiera Mazowieckiego” nie
da Ci tadnej szansy Najwrekszym

dwa CD-ROMy, %q::zne*z kilkoma
psychodelicznymi kawatkami mu-
2yki, ktére mozna sobie odtwo-
rzy¢ nawet na typowym ‘plejerze”
audio, stojgym u kazdego na
regale. Grafika — n'ﬁcc?z;o aczkok

|  Walka z inwazjg zielonych Iu-
| dzikdw w ramach akgji ONZ to
temat najnowszego produktu fir-
| my MicroProse “UFO". Zadaniem
gracza jest prowadzenie specjal-
nej ekipy tepigcej te niezbyt mite
stworki, zdobywanie od nich

nowych technologii, finansowa-
| nie kolejnych ekspedydji a w kor-
| cu wyjasnienie zagadki tytutowe-
go UFO. W sumie catosc prezen-

wiek bez pomocy 486/66 i 8 MB | tuje sie w miare cickawie. Gra
RAM cigzko sie Ohe_;sc Skromnie | \ dostepna jest juz w wersjach na

nie wspominam tu o koniecznosci |
posiadania czytnika CD-ROM typu
“double-speed” za osiem baniek
(maty Misumi za cztery mozna

sobie w buty wsadzic...). Dlatego
gre “Seventh Guest” mozna pole-
ci¢ gtownie tym dzieciom, ktorych
tata ma na imie Szmal, a mama
— Kasa. Zobaczy¢ jednak powin-
ni jg Wszyscy...

Dystrybutor: CD Projekt s. c.,
Warszawa, ul. Wiejska 19/14, tel.
621-46-28

In Nowator

ci RAM dia dodatkowych probek,
przy wykorzystaniu technologii
SoundFont znanej firmy E-mu.
GUS (Gravis Ultra Sound| siada
przy takim wyposazeniu, bo sam
ma tylko maksimum |1 MB RAM

| Amige i PC; koledzy grajg i nie-
diugo opisza.

FSO potentatem samo-
chodowym?

No moze niezupetnie, ale w
konncu w grach wszystko jest
prawdopodobne...  Szczegdinie,
7e Impressions zapowiada gre
symulacyjng “Detroit’, w ktorej
prowadzi sie koncern samocho-
dowy: projektuje wiasne samo-
chody, dba o modernizacje linii
produkcyjnych a nawet o zado-
wolenie pracownikow. Miejmy
tylko nadzieje, ze bedzie to cie-
kawsza pozycja niz Airbucks te-
goz producenta. “Detroit” bedzie
oferowany zarowno na Amige
jak i PC.

Diuna i Starlord
w jednym?

Moze sie to okaza¢ mozliwe,
jesli wzigd pod uwage pojawienie
sie gry “Reunion” firmy Grandslam.

na prabki, co — nie oszukujmy
sie — przy dzisiejszych syntezato-
rach jest liczbq wrecz smieszng. A
w nowym Blasterze: General
MIDI na pokiladzie (postuchajcie
tylko muzyczki z gier Sierry na



ARE)

Dobra grafika, sporo nowych po-
mystow, sprawne polaczenie stra-
tegii z elementami symulatora to
niewatpliwie atuty tego progra-
mu. Jak na razie, zapowiedzi
mowig tylko o wersji na Amige.

Komu byto
mato Dooma...

..ten z pewnoscig z zadowo-
leniem przyjmie gre “Bio Forge”
firmy Origin. Sporo nowych roz-
wigzar technicznych — miedzy
innymi mozliwos¢ obserwowania
akcji pod réznymi katami, a
przede wszystkim “taaakie” me-
gabajty animacji. Niestety, kubet
zimnej wody wyleje sie na glowe
posiadaczom XT 386: wymaga-
nia sprzgtowe nowej gry to
486DX2 lub Pentium.

Epic odstona druga

Co prawda pod tytutem “In-
ferno” ale kazdy wie, ze chodzi
tu o Epic Il firmy Ocean. W sto-
sunku do poprzednika poczynio-
no tak wiele ulepszen, ze w prak-
tyce mamy do czynienia z catko-
wicie nowym programem. Kilka-
set misji, mozliwosc wyboru kilku
pojazdow, walki nad powierzch-
niami réznych planet — to tylko
czesc z tych nowosci. Premiera
tej gry od pewnego czasu prze-
cigga sie, ale wiadomo na pew-
no, ze ukaze sie wersja peceto-
wa oraz amigowa. Ta ostatnia
tylko na modele z AGA.

Czy prymat Mortal
Kombat zostanie
uchylony?

Moze sie to stac za sprawag
“Rise of the Robots” firmy Mirage.
Tym razem gracze sterujg robota-
mi bojowymi. Wszystkie postacie
wykonane sq w formie skompli-
kowanych, “renderowanych”
obiektow. Screeny, dotaczane do
ulotek reklamowych firmy, suge-

rujg naprawde wysokg jakosc |

grafiki. Jednak pozostaje pytanie
otwarte: czy catos¢ bedzie sie tak
dobrze prezentowata takze w
akcji?  Poczekamy, zobaczymy.
Gra ukaze sie w dwadch wersjach
amigowych (na A500 i A1200/
CD32) oraz prawdopodobnie
réwniez na PC (Pentium?...).

Universe czyli swiaty
alternatywne

Tworcy “Curse of Enchantia” z
grupy Core Design po raz kolej-
ny ostro zabrali si¢ do roboty,
czego wynikiem jest wiasnie
nowa gra przygodowa “Univer-
se”. Tym razem gtéwny bohater
Boris zostaje wciggniety do swia-
ta alternatywnego, rzadzonego
przez krola maga. Zwraca uwa-
ge specyficzna atmosfera gry,
potegowana swietnym dZwie-
kiem i 256-kclorowq grafikg. Co
ciekawsze, grafika w tej samej
liczbie barw jest dostepna row-
niez na stare 500-tki (czyzby tryb
dia HAM-6w?).

“Hansa.
Die Expedition”

Kolejny wariant gry w stylu
Patrician. Polityka, handel i przy-
goda potaczone w calose, a przy
tym bardzo tadna grafika w we-
rsji na AGE — zdecydowanie
zachecajg do nabycia te] nowej
pozycji firmy Ascon.

Swiezy powiew w
Swiecie strategii?

By¢ moze, jesli dokiadnie
przyjrzec sie nowemu programo-
wi  MicroProse pod tytutem
“Across the Rhine”. Oprocz sporej
dawki wysitku umystowego wio-
20nego w dziatania strategiczne,
gracz moze osobiscie wpltywac
na wyniki walki, staczajac same-
mu boje z pojazdami przeciwni-
ka. Grafika jest teksturowana,
stad nie dziwi zalecenie produ-
centa: "486 recommended”.

TARGI, TARGI...

Tak sie przyjemnie zlozylo, ze
w odstepie jednego tygodnia
odbyly sie w Londynie i Katowi-
cach targi o tej samej tematyce.
W Anglii byly to ECTS — Euro-
pean Computer Trade Show,
zas U nas Play Box '94 — “trzy-

dniowka” poswiecona filmom
wideo, muzyce i grom kompu-
terowym. O rdznicach mozna
by diugo i kwieciscie opowia-
dac, z braku migjsca wspomne
tylko, ze “tam” firm bylo koto
setki, “tu” zas — ponizej dziesie-
Ciu (producentow i dystrybuto-

byle jakim syntezatorze GM]; ‘ wnetrzne MIDI i typowe dodatki.

sampling overkill (DSP i procesor
efektow — reverb, delay i pare

“Blaster m¢j widze ogromny” —
tak zwiezle mogibym skomento-

innych); na dodatek stare, po- | wa¢ nowos¢ Creative Labs, gdy-

czciwe analogowe OPL3 Yama-
hy plus wyjscie na joystick; ze-

by nie to, ze nigdy pewnie nie
dorobie sie takiej zabawki...

row gier]. Jest to w duzym
stopniu  zastuga naszych pira-
tobw — za rok sytuacja bedzie
juz inna. Coraz lepiej rozwija sie
rynek konsol, prawie polowa
firm na ECTS miala co$ do po-
wiedzenia w te] dziedzinie. U
nas ta tendencja powoli zaczy-
na by¢ rowniez widoczna, mie-
dzy innymi dzieki nowemu pra-
wu autorskiemu — wysoki koszt
gier na cartridge’ach przestaje
by¢ argumentem. W dziedzinie
FOGZ\NTC‘QO oprogramowem;,-a
nie mamy sie czego wstydzi¢ —
firma Avalon prezentowala we-
rsje demo gry A.D. 2044
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Elfmania czyli bardziej
“pokojowa” odmiana
Mortal Kombat

Jesli kogos razity krwawe sce-
ny z Mortal Kombat, a nie zada-
walat go Street Fighter czy Body
Blows, to z przyjemnoscia powi-
nien powita¢ “Elfmanie” Renega-
de. Program ten nie tylko wyroz-
nia sie plynnoscig ruchow boha-
terow | dopracowang grafika.
Daje takze mozliwos¢ postugiwa-
nia sie réznymi rodzajami broni.
Producent oferuje dwie wersje
tej gry, w zaleznosci od typu
posiadane] Amigi.

Pogtloski czy fakty?

Ostatnio coraz czescie] poja-
wiaja sie (jeszcze nie potwierdzo-
ne) pogloski o powrocie kilku
amerykanskich  firm  softwa-
re‘'owych na rynek Amigi. Jest to
spowodowane  niewatpliwym
sukcesem komercyjnym CD32 w
Europie. Czes¢ zrodet wymienia
tutaj Lucas Arts i takie hity znane
z PC, jak "Rebel Assault” czy “Day
of the Tentacle”.

Roman Sadowski

IS¢ WSPO-
odowka
7th Gu-
ik wypadnie po-
Mam nadzie-
> DEAZIE J SZCzZe CHT,‘KHW[GJ.
Wojtek Setlak

JOZIOMIE

”




Uksztattowala sie juz czolow-

ka konkursu, a liderem nadal jest

T. Majewski z Lubina (100% traf-
nych odpowiedzi). Réznice s3
Iiedrrak minimalne, a do korca
zostalo jeszcze tadnych kilka eta-
pow. W nr 3/94 najwiecej klopo-

tow sprawilo pytanie 2. Stad za-
ledwie 5 kompletnych zestawow
=prawfd{owych odpowiedzi wzig-
o udziat w losowaniu gry kom-
puterowej. Tym razem los wska-

zat na Artura Roguskiego z Chel-

ma. Odpowiedzi na aktualny ze-
nstaw pytan prosimy nadsytac na
adres redakcji, najlepiej na kart-
kach pocztowych z czytelnymi
danymi osobowymi do korica

biezgcego miesigca (30 maja
1994).

Odpowiedzi na pytania z
gnumeru 3/94:
1. Johan Cruyff, Ajax Amster-
dam, CF Barcelona.
2. Hopman Cup. Po raz pierwszy
N zastosowano system TEL (Ten-
nis Electronic Ling) czyli elek-
tronicznego sedziowania na
wszystkich liniach kortu, elimi-
u nujac obecnosc sedziow linio-
wych.
3. Ace of Base, “Sign”.
4. Bill Clinton, 41 lub 42. (Dwo-
I istos¢ ta wynika z roznego
podejécia do prezydentury G.
Clevelanda, ktory rzadzit w la-
tach 1885-89 i 1893-97. Pro-
m blem ten wyplynat juz po za-
daniu pytania, stad obie liczby
uznawane sq za prawidlowe).
. “Robocop 2°.
h . Meat Loaf, “I'd do everything
for love”.
. Paryz — Dakar — Paryz.




Liderzy “Telezgaduli” po 4 run-
dach:
[ ==
1 T Majeski L e i v A8
7 M. Kubik....... el
3. A ROGUSEE & e e S AR S
& i 4-5. fEakliber M KUz .o e b
Pytania do numeru 5/94: 2. Prosze podac nazwe zespou i 6-7. KSKienys, L Steeszewsid . ..ol aliimin s 43,5
N tytut “tk“_"’or 4 Zoirazowi”egg 8-10.  J. Baszak, M. kaptaszyriski, B. Mali ................... 43
o GZWG tE] dysCy-  teledysklem 2'takq scenka. i 11-13. K Basirski, R. Kiejdo, A. Zakrzewski
Py sportowe. [LEK) - pd) 14-16. . Brzeski, P. Krotki, J. Kurpios........
17-20. P. Benke, 2. Kiruto, M. Mackowski,
T et i T S 41,5
21 S e S s R R 4]
22-24. S. Jodynski, S. Kwidzifiski, P. Pietnoczko ........ 40,5
25-26. J. Grodzki, M. Modrzejewski............................. 40
27 s e I L rR A DR ST COMRRRS I
28-29. LS oAl e OB s s 39
30. S & T T e e S SOt O R e |
Al K. Bajorek, M. Kietkowski, S. Rubin ............... 38
34 PRS00 e g e SR R PR 17
35 Nasciszewski . e 36D
36. e, A RV R e S L s Lo A oo SR T
37 i U Tt N SR W S
LB SRt i o S I U e R 35
39-42. R. Bomba, N. Farenholc, M. Matuszewski,
it e (i L RS e I s G R |
43. P. BUCZKOWSKI ............ e s R D
44-45, Bo-tierhackl PoiEayd i i iy 33
46-47. WERaczka W Savpiec. 0 e . 32,5
48-49, D Czarer, AL WIVSZVISKE . .. c.veianrnersesnsncsessmentiens s
50-52. L. Babula, S. Bujak, R. Rogowski..............c..... 25
Lista obejmuje 277 uczestnikow. Wszystkich graczy prosimy o
podanie typu posiadanego komputera, jesli dotad tego nie

3. Kim jest ten bialy, siwy czio-
wiek (prosze podac jego imie
i nazwisko), z jakim zespotem
byt zwigzany w chwili wyko-
nania tego zdjecia i jaki sukces
Z nim osiggnat? (3 pkt)

4. Ta rozebrana pani to stawna...
(prosze podac jej imie i nazwi-
sko). Jak nazywata sie wykreo-
wana przez nig bohaterka serii
filmow? (2 pkt)

5. Kto to jest (prosze podac imie
i nazwisko]? (1 pkt)

6. Jak nazywa sig ten rodzaj spo-
ru? (1 pkt)

7. W jakig] stacji telewizyjnej
wystepuje ta elegancka pani
(1 pkt)? Dodatkowe 2 pkt pre-
mii za podanie jej imienia i
nazwiska.
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Plansze do gry przedstawio-
no na rysunku. Pola ponumero-
wane sg jedynie w celu fatwiej-
szego zapisu przebiegu partii.
Kazdy z dwoch graczy dyspo-
nuje 9 (dziewieciomal pionami
(biate lub czarne). Kazda partia
gry w miynek dzieli si¢ na trzy
etapy. Etap pierwszy to usta-
wianie pionéw. Gracze kolejno
na zmiane ustawiaja na planszy
po jednym pionie na dowolnie
wybranych przez siebie polach.
Etap drugi to wilasciwa roz-
grywka — rozpoczyna sie z
chwilg ustawienia na planszy
wszystkich pionow. Wowczas
gracz, na ktorego przypada ko-
lejny ruch przesuwa jeden do-
wolnie wybrany ze swoich pio-

MLYNEK — plansza do gry

KONKURS "MLYNEK"

noéw na planszy w dowolnym
kierunku na pole wolne obok
(potaczone linig). Drugi gracz
postepuje podobnie i tak kolej-
no na zmiane. Etap trzeci roz-
poczyna sie, gdy jednemu z
graczy pozostang na planszy
tylko trzy piony — wowczas ten
gracz, gdy przypada jego kolej

otEIN Yy

;ZAM BW £69,

wykonania ruchu, zdejmuje je-
den dowolnie wybrany ze
swych trzech piondw z planszy
i ustawia go na innym, dowal-
nym wolnym polu. Jesli oby-
dwu graczom pozostang na
planszy tylko po trzy piony. oby-
dwaj postepujg podobnie. We
wszystkich trzech etapach gry
mozna bi¢ piony przeciwnika.
Bicie nastepuje wtedy, gdy je-
den z graczy utworzy tzw. miy-
nek, czyli ustawi trzy swoje pic-

GAMBLER 5/94

ny na jednej prostej (na trzech
polach potaczonych linia — po-
ziomo lub pionowo). W mo-
mencie utorzenia miynka gracz,

ktory go utworzyt zdejmuje z
planszy jeden dowolnie wybra-
ny pion przeciwnika. Gdy uda
sie, poprzez dostawienie Iub
przesuniecie~ jednego  piona
utworzy¢ dwa miynki jednocze-
snie, ging dwa piony przeciwni-
ka. Gra toczy sie do chwili, gdy
jednemu z graczy pozostang na
planszy tyko dwa piony (nie
moze wowczas utworzy< miyn-
ka i przegrywa partie) lub gdy
piony jednego z graczy zostang
zablokowane — gracz przegry-
wa partie, nie mogac wykonac
przypadajacego nan ruchu.
Poniewaz ta gra, pomimo
nieskomplikowanych zasad nie

ma prostej strategii wygrywaja-

cej, nadestane programy beda
oceniane gtownie pod katem
sity gry. Beda one rywalizowaty
miedzy soba, a w wypadku,
gdy dwa lub wiecej z nich osig-
gna najlepsze rownorzedne re-
zultaty zadecyduje ocena in-
nych ich parametrow (interfejs
uzytkownika, grafika, konstruk-
cja programu). Rozwigzania w
postaci kodu Zrodtowego oraz
wersji skompilowane] czyli wia-
$ciwego programu wykonaw-
czego, w .dowolnym jezyku
programowania, na dyskietce
[najchetniej na komputer IBM
PC, choc¢ dopuszczamy tez Ami-
ge | Atari ST) prosimy nadsytac
na adres redakcji do dnia 30
czerwca 1994 r. z dopiskiem
“Miynek”. Autorzy najlepszych
programéw uhonorowani zo-
stang cennymi nagrodami.
Andrzej Majkowski




- MB i kolorowego monitora. Autorem obra
Pyrchla z Katowic. Jak sam sig przyznaje,
filmowy i ksiazkowy, rdzne formy twérczosel
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